La implementación de los juegos didácticos para generar dinámicas de competición que potencien la atención de los estudiantes del ciclo i del colegio Marco Tulio Fernández en la clase de inglés como lengua extranjera. by Lombana Ruiz, Sandra Carolina et al.
  
LA IMPLEMENTACIÓN DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS PARA GENERAR 
DINÁMICAS DE COMPETICIÓN QUE POTENCIEN LA ATENCIÓN DE LOS 
ESTUDIANTES DEL CICLO I DEL COLEGIO MARCO TULIO FERNÁNDEZ EN 
LA CLASE DE INGLÉS COMO LENGUA EXTRANJERA 
  
 
 
 
 
SANDRA CAROLINA LOMBANA RUIZ 
NATALY MARCELA CRUZ BELTRÁN 
DAMIRA SARAÍ  ORTIZ LÓPEZ 
 
 
 
 
TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TÍTULO DE LICENCIATURA EN 
EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
 
Director 
WILDER NIETO 
 
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD  DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
DEPARTAMENTO DE IDIOMAS 
PROGRAMA LICENCIATURA EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
BOGOTÁ D.C 
2012 
2 
 
LA IMPLEMENTACIÓN DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS PARA GENERAR 
DINÁMICAS DE COMPETICIÓN QUE POTENCIEN LA ATENCIÓN DE LOS 
ESTUDIANTES DEL CICLO I DEL COLEGIO MARCO TULIO FERNÁNDEZ EN 
LA CLASE DE INGLÉS COMO LENGUA EXTRANJERA 
 
 
 
 
 
 
SANDRA CAROLINA LOMBANA RUIZ 
NATALY MARCELA  CRUZ BELTRÁN 
DAMIRA SARAÍ  ORTIZ LÓPEZ 
 
 
 
TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TÍTULO DE LICENCIATURA EN 
EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
 
Director 
WILDER NIETO 
 
 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTAD  DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
DEPARTAMENTO DE IDIOMAS 
PROGRAMA LICENCIATURA EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
BOGOTÁ D.C 
2012 
3 
 
Nota de aceptación   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
__________________________ 
 
Jurado  
 
 
 
 
__________________________ 
 
Jurado  
 
 
 
Aprobado por el comité de 
grado en cumplimiento de los 
requisitos exigidos por la 
Universidad Libre de 
Colombia  para optar al título 
de Licenciadas  en Educación 
Básica con énfasis en 
humanidades e idiomas 
 
 
 
4 
 
DEDICATORIA 
 
 
 
 
 
A mi papi, porque sé que aunque ahora ya  no lo puedo ver, él siempre estuvo y 
estará conmigo acompañando y sintiendo cada uno de mis logros como suyo. 
 
A mi mami por  ser esa excelente figura materna y paterna que todo individuo 
anhela tener para ser feliz. 
 
A mi hermana Sonia, quien orienta y guía cada uno de los escalones que avanzo,  
pensando siempre en mi bienestar y en  que el sufrimiento  se mantenga al 
margen de mi camino. 
 
(Sandra Carolina Lombana Ruiz) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 
 
DEDICATORIA 
 
 
 
 
 
A  ti Dios por darme la oportunidad de vivir y regalarme una familia maravillosa. 
Gracias por todo papá y mamá; por darme la vida, por creer en mí y permanecer a 
mi lado en esta larga travesía. 
 A mi papi Luis Alberto; gracias por quererme tal y como soy, espero ser tu orgullo, 
¡esto es para ti! 
 A mi mami Lilia Doris; por ser mi amiga y compañera por aconsejarme y por todo 
el amor que me da…Gracias. 
 A  mi hermana Andrea; gracias por estar conmigo apoyándome siempre, y darme 
un hermoso sobrinito como es Emanuel; que afortunada soy de poder escuchar 
tus risas y ver tu angelical rostro, cada día te quiero con todo mi corazón.  
Por último dedicarme este momento tan importante, por no haberme dejado 
vencer por los obstáculos, y salir adelante.  
 
(Nataly Marcela Cruz Beltrán) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6 
 
 
DEDICATORIA 
 
 
 
En primera instancia, doy gracias a Dios por llenarme de bendiciones, iluminar mis 
pasos, darme la sabiduría y el entendimiento para salir avante en mis estudios, sin 
él no hubiese podido culminar con éxito esta carrera. 
A mi esposo Luis y mis hijos Jennifer Saraí y Luis Felipe por su amor, apoyo 
incondicional y paciencia que me han tenido en el transcurso de todos estos años 
de estudio en la universidad.  
A mi mami Tala, mami Noemy y tía Susana por inculcarme desde muy pequeña el 
amor hacia el estudio.  
A todos ellos por ser tan especiales en mi vida, dedico este trabajo.   
 
 
.   
 
(Damira Saraí Ortiz López) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
7 
 
AGRADECIMIENTOS 
 
 
 
 
A Dios. 
A nuestras familias por su apoyo incondicional en el  arduo recorrido de este 
camino. 
Al profesor de práctica y asesor de este proyecto, Wilder Nieto por su orientación y 
acompañamiento desde el  principio hasta el final. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8 
 
TABLA DE CONTENIDO 
INTRODUCCIÓN……………………………………………………………….......... 12 
TÍTULO………………………………………………………………………………… 13 
1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA……………………………………………..... 14 
1.2 PREGUNTA CENTRAL DE INVESTIGACIÓN……………………………….. 16 
1.3 OBJETIVOS………………………………………………………………………. 17 
1.3.1 OBJETIVO GENERAL………………………………………………………... 17 
1.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS………………………………………………… 17 
1.4 JUSTIFICACIÓN…………………………………………………………………. 18 
1.5 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN…………………………………. 19 
2. MARCO LEGAL…………………………………………………………………… 23 
2.1 LEY DE INFANCIA Y ADOLESCENCIA………………………………………. 23 
2.2 LEY 181 DE ENERO 18 DE 1995 (TÍTULO II)……………..………………… 24 
2.3 LEY 14, 1970 DE 4 DE AGOSTO, GENERAL DE  
      EDUCACIÓN Y FINANCIAMIENTO DE LA REFORMA EDUCATIVA…..... 
 
24 
3. MARCO TEÓRICO………………………………………………………………... 25 
3.1 DIDÁCTICA……………………………………………………………………..... 26 
3.1.1 OBJETIVOS DE LA DIDÁCTICA…………………..………………………… 27 
3.1.2 ELEMENTOS DIDÁCTICOS. …………………………...…………………… 
3.1.3 RELACIÓN ENTRE EDUCACIÓN Y DIDÁCTICA…………………............ 
28 
30 
3.2 EL  JUEGO……………………………………………………………………….. 
3.2.1 CARACTERÍSTICAS GENERALES DEL JUEGO…………………………. 
3.2.2 LA CLASE DE INGLÉS Y LOS CRITERIOS A TENER EN CUENTA 
         PARA LA SELECCIÓN DE LOS JUEGOS………………………………….  
31 
33 
 
34 
3.2.3 EL ROL DEL JUEGO EN EL APRENDIZAJE DE UNA  
         LENGUA EXTRANJERA……………………………………………………… 
 
35 
3.2.4 EL ROL DEL MAESTRO EN EL JUEGO……………………………………. 
3.2.5 DIMENSIÓN SOCIAL DE LOS JUEGOS………………………..………….  
3.2.6 LOS JUEGOS EN LA EDUCACIÓN…………………………………………         
38 
39 
39 
3.2.7 EL JUEGO EN LA ETAPA ESCOLAR……………………………………….     41
  
9 
 
3.2.8 EL APRENDIZAJE Y EL JUEGO…………………………………………….  42 
3.2.9 LA MOTIVACIÓN EN EL JUEGO……………………………………….…... 43 
3.3 JUEGOS DIDÁCTICOS…………………………………………………………. 45 
3.3.1 REQUISITOS EN LA IMPLEMENTACIÓN DE LOS JUEGOS 
          DIDÁCTICOS…………………………………………………………………. 
 
48 
3.3.2 OBJETIVOS DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS……………………………. 49 
3.3.3 REGLAS DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS………………………………… 50 
3.3.4 CARACTERÍSTICAS DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS…………………... 51 
3.3.5 PASOS A TENER EN CUENTA PARA ADAPTAR  
         LOS JUEGOS    DIDÁCTICOS……………………………………………….. 
  
52 
3.3.6 MATERIALES PARA LA ADAPTACIÓN DE LOS JUEGOS 
         DIDÁCTICOS…………………………………………………………………… 
 
52 
3.3.7 EL ROL DEL DOCENTE AL IMPLEMENTAR LOS JUEGOS  
         DIDÁCTICOS………………………………………………....………………… 
 
53 
3.4. LA COMPETICIÓN……………………………………………………………… 55 
3.4.1 EL JUEGO Y LA COMPETICIÓN……………………………………………. 58 
3.5 LA ATENCIÓN…………………………………………………………………… 59 
4. METODOLOGÍA…………………………………………………………………… 71 
4.1 ENFOQUE METODOLÓGICO…………………………………………………. 71 
4.2 POBLACIÓN……………………………………………………………………… 72 
4.3. INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN……………… 
4.3.1 LA OBSERVACIÓN PARTICIPANTE………………………………………... 
4.3.2 DIARIOS DE CAMPO………………………………………………………….. 
4.3.3. VIDEOGRABACIONES……………………………………………………….. 
4.3.4 ARCHIVO FOTOGRÁFICO…………………………………………………… 
5. ANÁLISIS DE RESULTADOS……………………………………………………. 
6. IMPLEMENTACIÓN PRESENTACIÓN DE PROPUESTA……………………. 
6.1 PROPUESTA……………………………………………………………………… 
7. CONCLUSIONES………………………………………………………………….. 
8. RECOMENDACIONES………………………………………………………... 
72 
72 
74 
75 
75 
76 
85 
85 
122 
125 
   BIBLIOGRAFÍA………………………………………………………………………..    127 
10 
 
TABLA DE CONTENIDO (LISTADO DE IMPLEMENTACIONES) 
 
 
6.2 TABLA DE IMPLEMENTACIONES…………………………………… 87 
6.2.1 DOMINÓ…………………………………………………………………. 87 
6.2.2 BINGO…………………………………………………………………… 89 
6.2.3 ROMPECABEZAS……………………………………………………… 92 
6.2.4 GOLOSA………………………………………………………………… 95 
6.2.5 LOTERÍA………………………………………………………………… 99 
6.2.6 JUEGO DE LA OCA…………………………………………………… 102 
6.2.7 TANGRAM………………………………………………………………. 106 
6.2.8 TWISTER………………………………………………………………… 110 
6.2.9 CRUCIGRAMA………………………………………………………….. 114 
6.2.10 SOPA DE LETRAS……………………………………………………. 118 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11 
 
 
TABLA DE CONTENIDO (ANEXOS) 
 
 
ANEXO A. Primeras observaciones…………………………………………. 
 
 
133 
ANEXO B. Diarios de Campo………………………………………………… 136 
ANEXO C. Videograbaciones………………………………………………... 
ANEXO D. Archivo fotográfico……………………………………………….. 
138 
139 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12 
 
 
INTRODUCCIÓN 
 
En la actualidad, la enseñanza del inglés como lengua extranjera, es de vital 
importancia en la formación de los estudiantes.  La mayoría de los colegios, por no 
decir que todos, incluyen en los planes de estudio un espacio desde el cual   los 
estudiantes tienen la oportunidad de acercarse al aprendizaje de este.   Pero 
pensar en enseñar una lengua implica ir más allá de la simple  transmisión de 
estructuras, tiempos o palabras, que reducen la clase a la implementación de 
métodos tradicionales, permitiendo así, que los estudiantes experimenten 
aburrimiento y monotonía. Por lo tanto, es necesario que el docente recurra al uso 
de estrategias innovadoras  que faciliten el proceso de enseñanza-aprendizaje del 
inglés. 
  
Lo anterior, implica que el docente sea recursivo en la búsqueda de estrategias 
que de manera efectiva logren que el aprendizaje de la lengua sea más productivo 
y  divertido. En consecuencia, el presente proyecto de investigación, centra la 
atención en la inclusión  de juegos didácticos en la planeación de clase con el 
propósito de potenciar la atención de los estudiantes.  Se tiene en consideración 
una de las problemáticas más comunes que sin lugar a dudas, afecta el proceso 
de aprendizaje del inglés: la atención, debido a que es un factor fundamental que 
permite o impide el éxito de las actividades propuestas para el buen desarrollo de 
una clase. 
 
La investigación aquí presentada propone que la implementación de  los juegos 
didácticos, permita al docente generar dinámicas de competición entre los 
estudiantes, que contribuyan a la potenciación de la atención de los mismos  
dentro y fuera del aula, puesto que  cada una de las aplicaciones que se realizaron 
durante el proceso de la práctica pedagógica, centraron  su desarrollo en el trabajo 
tanto individual como grupal dado en términos de competición. 
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TÍTULO 
 
La implementación de los juegos didácticos para generar dinámicas de 
competición  que potencien la atención de los estudiantes del ciclo I del Colegio 
Marco Tulio Fernández en la clase de inglés como lengua extranjera. 
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1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
 
Los niños se interesan siempre por aquellas actividades en las que es posible 
jugar e interactuar con sus compañeros, la mayoría de ellos muestra gran interés 
por las tareas que les permiten actuar libre y espontáneamente;  interés que sin 
lugar a dudas resulta necesario aprovechar en otros ambientes de carácter no 
enteramente recreativo sino en los que el individuo haga uso del juego como 
herramienta útil en su proceso de desarrollo y formación educativa. 
 
El presente proyecto surgió como producto del desarrollo de la práctica 
pedagógica I, a partir de las observaciones consignadas en los diarios de campo 
realizados por las docentes en formación, en relación con la atención prestada por 
los niños al iniciar la clase de inglés, que  en ocasiones no era favorable para 
establecer una buena atmosfera de trabajo, puesto que la mayoría de los 
estudiantes se veían cansados, otros muy inquietos y esto hacia el desarrollo de la 
clase un poco difícil. (Ver Anexo A). 
 
Es pertinente aclarar que la información aquí recolectada pertenece a un tipo de 
observación participante,  ya que esta: “Es cuando el observador tiene la 
oportunidad de formar parte del fenómenos estudiado. Frecuentemente esta 
participación le permite conocer más de cerca las características, conducta y 
desenvolvimiento del fenómeno en su medio ambiente. Incluso puede comprobar 
modificaciones y variaciones predeterminadas para observar los posibles cambios 
de comportamiento”1.  
 
Para llegar al planteamiento de la investigación, se tuvieron en cuenta factores 
tanto internos como externos, por ejemplo la influencia del horario establecido 
                                               
1 MUÑOZ RAZO, Carlos y BENASSINI FÉLIX, Marcela. Como elaborar  y asesorar una 
investigación de tesis.  México: Ed. Prentice Hall Hispanoamericana S.A. 1998.p. 216. 
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para la clase, ya que los niños llegaban directamente del descanso, y siendo la 
clase de inglés la última de la jornada, con una extensión de dos horas seguidas, 
el ambiente se tornaba un poco pesado. Además las condiciones climáticas del 
día no favorecían el desempeño de los aprendices en el aula de clase. Por otra 
parte, el trabajo realizado por los niños previamente en otras áreas y la motivación 
al momento de trabajar, influían notablemente en el progreso de cada una de las 
sesiones. 
 
Entonces empleando estrategias innovadoras como el juego didáctico, se hizo 
posible evidenciar que este influía de manera positiva en la actitud de los 
estudiantes y fue en este punto donde pensar en esta tipología de juego como 
estrategia para potenciar la atención del niño durante el curso de la clase, se 
fundamentó como la base de esta investigación. 
 
Además, otro aspecto importante que se tuvo en cuenta, fue la influencia de 
aplicar los juegos en mención a nivel competitivo, puesto que el hecho de trabajar 
en equipo o individualmente por alcanzar un objetivo, motivaba a  los estudiantes 
a tener una actitud más dinámica y en las docentes en formación, un motivo para 
investigar. 
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1.2  PREGUNTA CENTRAL DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
¿Cómo la implementación de los  juegos didácticos permite generar dinámicas de 
competición que potencien la atención de los estudiantes del Ciclo I del Colegio 
Marco Tulio Fernández en la clase de inglés como lengua extranjera? 
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1.3 OBJETIVOS 
 
 
1.3.1  OBJETIVO GENERAL 
 
Determinar cómo la implementación de los  juegos didácticos permite generar 
dinámicas de competición que potencian la atención de los estudiantes del 
Ciclo I del Colegio Marco Tulio Fernández en la clase de inglés como lengua 
extranjera. 
 
1.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
Describir cómo los juegos didácticos aplicados a nivel competitivo inciden en la 
atención de los estudiantes. 
 
Adaptar algunos de los juegos didácticos más tradicionales a las necesidades 
exigidas por  los temas establecidos en el programa para la clase de inglés. 
 
Aplicar el juego didáctico a nivel competitivo como estrategia para potenciar  la 
atención de los estudiantes. 
 
Evaluar el rol del juego didáctico desde un enfoque competitivo en la 
enseñanza del inglés como lengua extranjera. 
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1.4  JUSTIFICACIÓN 
 
 
La idea de realizar este proyecto nace de las experiencias vivenciadas en el 
proceso de la primera práctica pedagógica, puesto que los grupos se distraían 
fácilmente y la atención prestada era desfavorable, perdiéndose por momentos 
definitivamente el curso de la clase. Teniendo en cuenta el horario establecido 
para esta asignatura en el colegio, las docentes en formación centraron su interés 
en el juego didáctico como estrategia para potenciar la atención de los niños, 
porque es sin duda una de las herramientas que más les interesa, y en especial 
cuando se implementa a nivel competitivo, puesto que a lo largo de las 
observaciones realizadas se evidenció que el hecho de  trabajar grupal e 
individualmente más cuando la intensión es obtener uno de los primeros lugares 
en relación a otros, resulta para los niños un desafío esforzarse por realizar el 
trabajo de la mejor manera, luchar por ser mejores, y alcanzar el primer lugar, 
participando activamente para lograr el triunfo frente a sus contrincantes.  
 
En este caso los juegos didácticos se adaptan a cuestiones básicas como 
ejercicios de vocabulario, loterías, bingos, dominós, entre otros en los que la 
intención es siempre la misma: jugar sin que en ningún momento la enseñanza del 
inglés como lengua extranjera pierda su curso. 
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1.5  ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
A continuación se mencionarán los trabajos encontrados, que por su contenido se 
constituyeron como guía y apoyo para proporcionarle estructura al presente 
proyecto de investigación. Es pertinente mencionar que estos proyectos se 
escogieron tomando como punto de referencia el hecho de abordar temáticas 
similares a las trabajadas en la presente monografía. 
 
 Universidad: Pontificia Universidad Javeriana 
 Título: Justificación de los juegos y actividades como ayuda didáctica en la 
enseñanza del Inglés como lengua extranjera. 
 Autores: María Lucia Gómez y Javier Redondo G. 
 Ciudad: Santafé de Bogotá 
 Año: 1989 
 Comentario: Se relaciona con la presente investigación en la medida que 
ambas propuestas toman el juego como elemento central en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje del Inglés como lengua extranjera, buscando 
determinar de qué manera una estrategia útil como el juego didáctico y las 
dinámicas en clase pueden potenciar la atención en los niños. Aunque cabe 
resaltar que la tesis anteriormente citada no relaciona directamente el juego 
con la atención, el desarrollo del tema contiene muchos factores en común 
con el proyecto en cuanto a aspectos como: la relación existente entre la 
enseñanza y los juegos o el maestro con los mismos. 
 
 
 Instituto Michoacano de Ciencias de la Educación “José María Morelos” 
 Título: El Juego como recurso didáctico en el aprendizaje del Inglés 
 Autores: Lina Josefina Guzmán Hernández. 
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 Zacapu, Michoacán México 
 Año: 2008 
 Comentario: El desarrollo de este proyecto se enfoca en el uso de juegos 
que conlleven al aprendizaje del inglés como lengua extranjera, los 
contenidos aquí presentados hacen alusión a la importancia del mismo 
dentro del aula y la forma en la que este puede ser tomado como estrategia 
significativa en la enseñanza de un idioma, específicamente el inglés. 
 
Se relaciona con el  proyecto de investigación  aquí descrito en tanto que 
ambos toman como referente el juego desde una perspectiva más 
elaborada y significativa, que sin lugar a dudas va más allá de la parte 
recreativa, convirtiéndose este en una herramienta generadora de 
dinámicas activas de trabajo en las que  individual o cooperativamente los 
estudiantes participan   para aprender mientras se divierten. 
 
 
 Universidad: Pontificia Universidad Javeriana 
 Título: Juegos en la clase de Inglés para alcanzar los niveles cognoscitivos 
de Bloom. 
 Autores: Margarita De La Pava Arellano y Luz Virginia Lozano Buitrago. 
 Ciudad: Santafé de Bogotá 
 Año: 1987 
 Comentario: Esta investigación resalta el juego como uno de los aspectos 
fundamentales en el proceso de aprendizaje del Inglés, además pone en 
evidencia algunas de las características básicas que se deben tener en 
cuenta  al momento de enseñar a través del mismo. Hace también 
referencia a los aspectos más relevantes que pueden ser desarrollados por 
el estudiante mediante el uso de esta herramienta de aprendizaje, tales 
como el fomento de la autonomía, y la cooperación con el otro para llevar a 
cabo un buen trabajo en equipo. 
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 Instituto Michoacano de Ciencias de la Educación “José María Morelos” 
 Departamento de Pedagogía 
 Título: El Juego como estrategia de fomento de la expresión oral en el 
aprendizaje del idioma Inglés en alumnos de primer año de primaria. 
 Autora: Irlanda León Reyes. 
 Morelia, Michoacán,  México. 
 Año: 2008 (Enero) 
 Comentario: Este trabajo centra la mayor parte de su desarrollo en la 
importancia que tiene para el individuo aprender una lengua aparte de la 
materna, haciendo referencia a los primeros años como la etapa ideal para 
adquirir los conocimientos que permiten el dominio de dicha lengua. En este 
caso específico se parte del inglés,  tomando en consideración que es uno 
de los idiomas más importantes y necesarios. 
 
Tiene relación con la monografía presentada porque ambos proyectos 
toman el juego desde una perspectiva estratégica en la que este se 
convierte en una de las herramientas más provechosas y útiles para que 
estudiantes a tan corta edad se familiaricen más fácil con el idioma y se 
sientan motivados para aprenderlo, teniendo en cuenta que es una de las 
actividades que más disfrutan los niños.  
 
 Instituto Michoacano de Ciencias de la Educación “José María Morelos” 
 Título: Importancia del juego como estrategia de aprendizaje del Inglés en 
niños de Tercero de Primaria. 
 Autora: Mónica Paniagua Magaña. 
 Puruandiro, Michoacán México 
 Año: 2009 (Agosto) 
 Comentario:  El juego desde siempre ha formado parte en la vida de los 
niños y aunque usualmente se le asocia a la diversión no puede 
22 
 
desconocerse el hecho de que por medio de él se puede aprender. Esta 
monografía tiene por objetivo principal implementar el juego como 
estrategia para el aprendizaje del inglés, razón por la cual es apropiado 
tenerlo en cuenta durante el desarrollo  de  algunos de los conceptos 
básicos a los que se recurrió durante esta investigación.  
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2. MARCO LEGAL 
 
 
En la presente sección se darán a conocer las normas legales que el gobierno 
nacional de Colombia ha establecido con respecto a la implementación del juego 
dentro del ámbito escolar. En coherencia con el objeto de estudio del presente 
proyecto se citarán algunos artículos de la ley general de educación (ley 115 
febrero 8 de 1994), ley de infancia y adolescencia, los cuales garantizan y 
promueven la implementación de juegos didácticos en la educación escolar para  
lograr un completo desarrollo personal, físico, social, emocional y cultural del niño. 
 
2.1  LEY DE INFANCIA Y ADOLESCENCIA  
 
Establece en su ARTÍCULO 30, el derecho a la recreación, participación en la vida 
cultural y en las artes. Los niños, las niñas y los adolescentes tienen derecho al 
descanso, esparcimiento, al juego y demás actividades recreativas propias de su 
ciclo vital y a participar en la vida cultural y las artes. 
Igualmente, tienen derecho a que se les reconozca, respete, y fomente el 
conocimiento y la vivencia de la cultura a la que pertenezcan. 
 
Así mismo en el ARTÍCULO 31, los niños, niñas y los adolescentes tienen derecho 
a la participación. Para el ejercicio y el derecho de este código son necesarias las 
actividades lúdicas y de recreación en la familia, en las instituciones educativas 
como son los juegos de destreza, juegos deportivos, recreativos, además los 
juegos de competencia que implican estimulación mental y física del niño en todo 
su desarrollo. El estado y la sociedad propiciarán la participación activa en 
organismos públicos y privados que tengan a cargo la protección, cuidado y 
educación de la infancia y la adolescencia. 
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2.2  LEY 181 DE ENERO 18 DE 1995 (TÍTULO II) 
 
ARTÍCULO 5°. Se entiende que: 
La recreación. Es un proceso de acción participativa y dinámica, que facilita 
entender la vida como una vivencia de disfrute, creación y libertad, en el pleno 
desarrollo de las potencialidades del ser humano para su realización y 
mejoramiento de la calidad de vida individual y social, mediante la práctica de 
actividades físicas o intelectuales de esparcimiento. 
 
2.3  LEY 14,1970, DE 4 DE AGOSTO, GENERAL DE EDUCACIÓN Y 
FINANCIAMIENTO DE LA REFORMA EDUCATIVA. 
 
Capítulo II 
Sección 2 (Educación General Básica) 
18. 1. Los métodos didácticos en la Educación General Básica habrán de fomentar 
la originalidad y creatividad de los escolares, así como el desarrollo de aptitudes y 
hábitos de cooperación, mediante el trabajo en equipo de Profesores y alumnos. 
Se utilizarán ampliamente las técnicas audiovisuales.  
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3. MARCO TEÓRICO 
 
 
Como es bien sabido, este marco es de vital importancia en el desarrollo de 
toda investigación, en palabras de  Frida Gisela Ortiz, licenciada en 
bibliotecología y María del Pilar García, licenciada en Ciencias y Técnicas de la 
información  “El Marco Teórico es el conjunto de principios teóricos que guían 
la investigación estableciendo las unidades relevantes para cada problema a 
investigar”2.   En este apartado se hará mención a cada uno de los constructos 
teóricos que se tuvieron en cuenta  para el desarrollo de la presente 
investigación, tomando como punto de partida el tema de la didáctica, sus 
principales objetivos y algunos de los elementos que la componen, para pasar 
posteriormente a la definición del juego, sus principales características, el 
papel que este puede cumplir en la clase de inglés y además la influencia del 
mismo en el aprendizaje de una lengua extranjera. Es importante aclarar que 
estos dos primeros temas anteceden al principal cuyo contenido da respuesta 
a lo que son los juegos didácticos, cuáles son los requisitos que se deben tener 
en cuenta al momento de implementarlos dentro del aula de clases, sus reglas, 
el rol del docente al hacer uso de estos, entre otros aspectos de vital 
importancia de acuerdo al contenido de la investigación. Además se establece 
un espacio para hacer referencia a la atención, algunas de las definiciones 
dadas por los diferentes autores, los factores tanto exógenos como  endógenos 
que influyen en esta y finalmente la clasificación de atención más adecuada 
para efectos del presente proyecto. El último tema al que se hace alusión en el 
presente marco es la competición, tomando como referencia su definición y la 
relación tanto con la clase de inglés como con los juegos didácticos. 
                                               
2 ORTIZ, Frida Gisela y GARCÍA, María del Pilar. Metodología de la investigación. El 
proceso y sus técnicas. México: Limusa, 2009. p.84. 
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Es importante aclarar que cada uno  de los constructos bajos los que se 
estructuró  el marco teórico de la investigación,  se fundamenta  bajo autores 
cuyas definiciones  se aproximaban más al sentido de la problemática a 
investigar. Además, la información aquí presentada se fundamentó también en 
las impresiones de las docentes en formación luego de hacerse la 
documentación pertinente y terminar el proceso de investigación, tomando 
como aporte significativo las experiencias adquiridas durante la práctica 
pedagógica. 
 
 
3.1 DIDÁCTICA 
 
Sin duda alguna, los docentes en su quehacer diario, deben estar preparados para 
resolver tareas adicionales que son consecuencia de los problemas sociales, 
económicos y pedagógicos, los cuales influyen en la formación de los estudiantes, 
es por ello, que se toma como referencia el uso de métodos activos y en particular 
de juegos didácticos que contribuyen a mejorar el proceso de enseñanza, elevar el 
trabajo autónomo de los estudiantes y a resolver situaciones problémicas que se 
les presenten en su diario vivir. 
Es importante entonces, reconocer que para lograr esto, es necesario que el 
docente adopte un papel activo dentro de las clases y recurra a la utilización de 
métodos que pongan en marcha procesos creativos y propicien una enseñanza en 
la cual los alumnos estén en la capacidad de resolver problemas, organizar ideas, 
etc. De esta forma, el aprendizaje se hará más agradable y profundo. 
Ahora bien, estos métodos no podrían ser puestos en práctica sin antes hablar de 
un tema tan importante como lo es la didáctica. Definida por Imídeo Nérici como 
“El estudio del conjunto de recursos técnicos que tienen por finalidad dirigir el 
aprendizaje del alumno, con el objeto de llevarlo a alcanzar un estado de madurez 
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que le permita encarar la realidad, de manera consciente, eficiente y responsable, 
para actuar en ella como ciudadano participante y responsable”3.  Esta disciplina 
cuya traducción del griego quiere decir “arte de enseñar”, también fue definida a 
mediados del siglo XVII por Comenio4 como un artificio universal para enseñar 
todo a todos. Para él, enseñar debe ser un proceso que no genere molestias en 
quien enseña y mucho menos en quien está adquiriendo los conocimientos, por lo 
contrario, este proceso debe ser del mayor atractivo y agrado para ambas partes. 
Cabe destacar que la didáctica se preocupa no tanto por lo que va a ser 
enseñado, sino por la manera cómo se va a enseñar o a orientar el aprendizaje, lo 
cual permitirá que la enseñanza sea más eficiente y se ajuste a las posibilidades 
del educando y por ende, de la sociedad. 
 
3.1.1  OBJETIVOS DE LA DIDÁCTICA 
 
Con la finalidad de hacer el proceso educativo más eficiente, la didáctica consta 
de algunos objetivos que según el pedagogo Imídeo Nérici5 son:  
 
Llevar a cabo los propósitos de lo que se conceptúe como educación; hacer 
la enseñanza y, por consiguiente, el aprendizaje, más eficaces; aplicar los 
nuevos conceptos provenientes de la biología, la psicología, la sociología y 
la filosofía que puedan hacer la enseñanza más consecuente y coherente; 
orientar la enseñanza de acuerdo con la edad evolutiva del alumno, de 
modo de ayudarlo a desarrollarse y a realizarse plenamente, en función de 
sus esfuerzos de aprendizaje; adecuar la enseñanza a las posibilidades y a 
                                               
3 NÉRICI, Imídeo. Hacia una didáctica general dinámica. 3ª  ed. Buenos Aires: Ed. 
Kapelusz, 1985. p. 57.  
4 COMENIO, Juan Amós. Didáctica Magna. Madrid: Ediciones Akal, 1986. p 15. 
5 NÉRICI, Imídeo, Op.cit., p.59. 
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las necesidades del alumno; inspirar las actividades escolares en la realidad 
y ayudar al alumno a percibir el fenómeno del aprendizaje como un todo, y 
no como algo artificialmente dividido en fragmentos. Además, orientar el 
planteamiento de las actividades de aprendizaje de manera que haya 
progreso, continuidad y unidad, para que los objetivos de la educación sean 
suficientemente logrados; guiar la organización de las tareas escolares para 
evitar pérdidas de tiempo y esfuerzos inútiles; hacer que la enseñanza se 
adecue a la realidad y a las necesidades del alumno y de la sociedad e 
igualmente, llevar a cabo un apropiado acompañamiento y un control 
consciente del aprendizaje, con el fin de que pueda haber oportunas 
rectificaciones o recuperaciones del aprendizaje. 
 
De lo anterior se puede decir que la didáctica no se interesa solamente por hacer 
que el educando adquiera una serie de conocimientos o aprenda algo, sino por su 
aspecto socio-moral. Además, esta contribuye a que la acción del docente sea 
más consciente y a que el proceso de aprendizaje del alumno sea más 
provechoso.  
 
3.1.2  ELEMENTOS DIDÁCTICOS 
 
Según Imídeo Nérici6, la didáctica debe tomar en consideración seis elementos 
fundamentales. El primero de ellos son los alumnos, quienes aprenden y para los 
cuales la escuela fue creada. Debe existir entre estas dos partes una buena 
relación, de manera que la escuela está en la obligación de aceptar al estudiante 
tal como es, teniendo en cuenta su edad evolutiva, su ritmo de aprendizaje y sus 
características personales. 
                                               
6 Ibíd., p. 60. 
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El segundo corresponde a los objetivos, encargados de encaminar a los 
estudiantes hacia determinadas metas, tales como: modificar el comportamiento, 
adquirir conocimiento, desarrollar la personalidad, entre otras. La responsabilidad 
del cumplimiento de estos logros se le atribuye a la escuela, quien debe estar 
pendiente del proceso evolutivo de cada estudiante. 
Por otra parte, encontramos al profesor, quien es el orientador de la enseñanza. 
Debe estimular a sus alumnos para que el proceso de aprendizaje culmine de 
manera adecuada, teniendo en cuenta sus peculiaridades y posibilidades, razón 
por la cual debe tratar de entenderlos y atender tanto a sus necesidades de tipo 
personal como académico. 
Por su parte, la materia hace referencia al contenido de la enseñanza. Por medio 
de este elemento es posible alcanzar los objetivos de la institución educativa. Para 
que una materia entre en el plan de estudios, es necesario que se someta a dos 
selecciones. La primera selección se realiza con el fin de saber qué materia es la 
más apropiada y la que más aporta al cumplimiento de los objetivos de la escuela, 
mientras que en la segunda, se organizan los programas de las diversas materias, 
teniendo en cuenta los temas y actividades de cada asignatura y su valor 
funcional, informativo o formativo. 
El quinto elemento se refiere a los métodos y técnicas de enseñanza. Ambos son 
fundamentales en proceso de aprendizaje del estudiante, por lo cual deben 
adaptarse a los intereses y necesidades de los mismos. Asimismo, tanto métodos 
como técnicas, están en la obligación de propiciar la actividad de los educandos, 
llevándolos a participar en los trabajos que se realizan durante la clase, de manera 
que dejen a un lado su función clásica de oír, escribir y repetir, para que se 
conviertan en personas vivan activamente lo que están aprendiendo. 
El último de ellos, recae en el medio geográfico, económico, cultural y social. Para 
que la acción didáctica se lleve a cabo de manera ajustada y eficiente, se debe 
tener en cuenta el medio en el cual funciona la escuela para que se pueda orientar 
hacia a las verdaderas exigencias tanto económicas, como socio-culturales. Es 
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importante mencionar que el plantel educativo tiene que capacitar al educando, 
para que este tome consciencia de la realidad ambiental que lo rodea y de la cual 
debe ser partícipe. 
 
3.1.3  RELACIÓN ENTRE EDUCACIÓN Y DIDÁCTICA  
 
La escuela está encargada de capacitar a los estudiantes para que se integren de 
forma adecuada en las actividades normales de la sociedad, por lo cual, está en la 
obligación de ayudar a realizar la tarea de la familia que a veces por carecer de 
tiempo o de preparación, ésta, no puede realizar. Esta tarea consiste en la 
integración profesional, cultural y social de los alumnos, para lograr esto, la 
escuela no sólo les debe proporcionar conocimientos, debe principalmente, servir 
como guía y enseñarles que la vida no consiste en vencer al otro, por el contrario, 
la vida es un acto de cooperación por medio del cual ayudamos y somos 
ayudados.  
Ahora bien, ¿cómo hacer para que la escuela cumpla con estas tareas?. Para 
darle respuesta a esta pregunta, es casi que una obligación hacer alusión a la 
didáctica, pues es la única que indica de manera detallada la forma en la que debe 
proceder la institución, para que los alumnos aprendan con mayor eficacia y de 
manera más integrada. Es por esta razón que en el presente trabajo de grado, se 
toma como estrategia de enseñanza-aprendizaje, los juegos didácticos 
implementados a nivel competitivo, debido a que hacen parte de los aspectos que 
más les interesan a los niños de los grados primero y segundo, cuyas edades 
oscilan entre los 6 y los 9 años de edad. Estos juegos además de potenciar la 
atención de los estudiantes, como lo dice Bibiana Pivetta “constituyen un elemento 
esencial para acercarnos a la realidad, ya que permiten la formación de 
estrategias conceptuales y el establecimiento de relaciones lógicas, cuestiones 
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fundamentales para el desarrollo de la inteligencia formal-abstracta, la misma que 
permitirá a nuestros alumnos ir y venir por el mundo de la historia”7. 
 
3.2  EL JUEGO 
 
En la formación docente, la preparación adquiere una gran importancia para la 
apropiación de contenidos de diferentes áreas o especialidades, además en el 
manejo de potenciar habilidades necesarias para motivar al alumno y permitir su 
total atención. La motivación sería un elemento esencial para un aprendizaje 
exitoso en los estudiantes. El juego constituye uno de los elementos 
fundamentales en los primeros años de vida de todo individuo; a través de este, el 
niño aprehende aspectos de su entorno, exterioriza pensamientos, emociones, 
formas de ver el mundo y sobre todo crea un espacio propio para hacer de lo 
imaginario algo real, partiendo de algunas herramientas proporcionadas por 
determinada actividad de esparcimiento complementadas  con su creatividad, 
interés y estilo personal de hacer las cosas.  
 
Al hablar de juego, se hace referencia a toda actividad recreativa que implica un 
procedimiento determinado, un número de participantes muchas veces libre, otras 
específico, pero en la mayoría de los casos encargados de llevar a cabo una labor  
definida para cumplir al mismo tiempo un papel fundamental y único en el 
desarrollo del juego, de manera que se convierte en “una actividad social, en la 
cual gracias a la cooperación con otros niños, se logran adquirir papeles o roles 
que son complementarios al propio”8, en palabras de Vygotsky. Es importante 
tener en cuenta que  hablar de juego implica ver más allá de la distracción o  la 
recreación,  hace necesaria una mirada más completa bajo la cual el ser humano 
                                               
7
 PIVETTA, Bibiana. Diversidad cultural y fracaso escolar. Educación intercultural: de la 
teoría a la práctica. Buenos Aires: Ed. Noveduc, 2004. p 160. 
8AIZENCANG, Noemí. Jugar, aprender y enseñar. Buenos Aires: Ed. Lera. 2005. p.160. 
32 
 
por naturaleza se convierte en un individuo social, es esta “una forma 
particularmente poderosa de actividad que tiene la vida social y la actividad 
constructiva del niño”9,  expuesto así en términos de la teoría Piagetiana. De tal 
modo que el presente proyecto se basa en una visión social del juego como eje 
primordial de la investigación y propende por el verdadero sentido que este tiene 
en la vida de un niño, no solo en su desarrollo afectivo sino en los procesos de 
enseñanza-aprendizaje de una lengua extranjera, en este caso el inglés. 
 
Es por ello que el presente proyecto que a continuación se desarrolla tiene la 
intención de manifestar de manera clara y sencilla la opinión personal a modo de 
propuesta para todas las personas que directa o indirectamente están en 
permanente contacto con los aprendices y que desean contribuir en su proceso de 
formación, promoviendo no solo el aprendizaje, sino rescatando el juego didáctico 
a nivel competitivo como una actividad propicia para crear un ambiente de trabajo 
armonioso, completo, haciendo que los alumnos se involucren en la clase de 
inglés, acrecentando el interés por aprender algo nuevo. 
 
Razón por la cual, este capítulo  presenta una definición precisa del término, 
destacando algunas de sus características básicas, hasta llegar a la importancia 
que tiene en el proceso de enseñanza-aprendizaje del inglés; además se dará 
razón a los elementos que permiten la realización de los juegos en el aula de 
clase. Se abordara igualmente el rol del juego en las clases de idiomas y su valor 
al contribuir enormemente a animar las sesiones de clase, se rescatara el rol del 
maestro, elemento fundamental para propiciar un ambiente agradable y lúdico en 
la realización de los juegos como herramientas útil en el aprendizaje de una 
lengua. 
 
 
 
                                               
9ibíd., p. 44. 
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3.2.1 CARACTERÍSTICAS GENERALES DEL JUEGO 
 
Al hablar de juego, obligadamente se debe tener en cuenta una serie de aspectos 
que enmarcan en términos generales este tipo de práctica y establecen un 
conjunto de elementos característicos de la misma. A continuación se sintetizara y 
explicara algunas de ellas según la Revista de Educación10: 
 
Produce en los participantes todo tipo de sensaciones, y al ser una práctica de 
esparcimiento mental, es posible experimentar tensión, gozo, alegría, ansiedad 
entre otras, sin embargo debe quedar en claro que cuando estas sensaciones se 
dan acompañadas de empeño e interés, el juego se convierte en una actividad tan 
elaborada como cualquier otra que implique dinamismo y seriedad para llevarse a 
cabo. Además, el juego debe darse en unas condiciones espaciales y temporales 
determinadas, teniendo en cuenta la disciplina y las reglas necesarias  para su 
buen desarrollo, se trata de una acción que despierta la voluntad e interés tanto de 
pequeños como de grandes y ese interés se va transformando a medida que el 
reto de finalizar se convierte en un incentivo para trabajar con más entusiasmo. Es 
importante mencionar que cuando los jugadores se familiarizan por completo con 
un juego, están en plena libertad de recurrir a este cuantas veces lo desean, sin 
dejar de lado sus reglas, por el contrario, transmitiéndolas de generación, como en 
el caso de los juegos tradicionales más conocidos por todos. 
 
El juego también puede ser visto como un puente de comunicación entre lo real y 
lo ideal, puesto que este conlleva al jugador a un mundo provisional en el que le 
es posible poner en marcha sus deseos, pensamientos y emociones. Otra de las 
características esenciales  es que el juego es sin lugar a dudas, una de las 
herramientas más útiles y empleadas cuando se habla de un grupo por ejemplo en 
                                               
10LAROUSSE. Enciclopedia De Los Juegos. Las Reglas de 500 Juegos. Barcelona: Ed. 
Paidotribo. 2003. p.18. 
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el que los estudiantes aún no tienen la suficiente confianza para interactuar, de 
manera que el maestro recurre a este, como una forma de romper el hielo y 
propiciar así una relación positiva entre todos y cada uno de los estudiantes de 
determinada clase. 
En conclusión, el juego se caracteriza por ser estrategia primordial que facilita el 
aprendizaje de los niños, se considera como un conjunto de actividades 
fascinantes, agradables, divertidas, que permiten el fortalecimiento de valores 
tales como el respeto, tolerancia grupal, responsabilidad, confianza en sí mismo y 
seguridad, además de fomentar el compartir ideas, inquietudes, todas éstas en 
conjunto facilitan e interiorizan los conocimientos del niño de manera muy 
significativa. El juego por competición en el niño como una estrategia de 
aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus propios interrogantes y estar 
dispuesto a enfrentar las diferentes situaciones con decisión y coraje. 
 
3.2.2  LA CLASE DE INGLÉS Y LOS CRITERIOS A TENER EN CUENTA PARA LA  
SELECCIÓN DE LOS JUEGOS. 
 
Sin lugar a dudas, además de las características, para trabajar el juego en la clase 
de inglés, es necesario dar cuenta de los elementos que permiten al maestro 
decidir que toma y que no para el desarrollo de su clase. De tal modo, que en el 
presente apartado se hace mención a algunos de esos criterios y su importancia 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Algunos de ellos son11: 
 
En primer lugar, se debe tener en cuenta la situación real del grupo con el que se 
piensa trabajar, los conocimientos adquiridos en clases previas y lo que los 
estudiantes desean conocer durante el desarrollo del curso, para establecer los 
contenidos de la clase. Si bien es cierto, que los juegos permiten a todos una 
oportunidad de entretenimiento, lo más adecuado es revisar el número de 
                                               
11 ibíd., p.960. 
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estudiantes con los que se pretende trabajar, de manera que todos tengan un rol 
específico en el desarrollo de la actividad y que este no sea un motivo para el 
desorden. Además, otro de los factores indispensables para seleccionar los juegos 
es la edad promedio del grupo con el que se van a implementar, puesto que esta 
influye de manera significativa en la clase de vocabulario usado, exigencia del uso 
de la lengua, tipo de juegos a los que se puede recurrir, y al mismo tiempo, el 
hecho de conocerla permite hacer las modificaciones pertinentes para que los 
contenidos de los juegos se adecúen a las necesidades exigidas por los 
estudiantes. 
 
Cabe resaltar que  también hacen parte de estos criterios, factores como el tipo de 
actividades que se desarrollan a través de los juegos de acuerdo a las habilidades 
de lengua que los niños en los primeros años de vida son capaces de desarrollar, 
de manera que el trabajo no se convierta en algo dispendioso e imposible sino que 
al contrario, sea una oportunidad para poner en práctica los conocimientos 
adquiridos en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Por otro lado, las 
formas  en las que se organicen los estudiantes para hacer uso de un juego,  el 
tiempo estimado para hacerlo y los materiales proporcionados por la persona que 
lo dirige, son también fundamentales para la buena selección y ejecución de 
determinada actividad. 
 
3.2.3 EL ROL DEL JUEGO EN EL APRENDIZAJE DE UNA LENGUA 
EXTRANJERA 
 
Los juegos en la clase de idiomas, según las autoras ya mencionadas12 no deben 
ser considerados como actividades extras o complementarias; tampoco deben ser 
motivo de improvisación o peor aún usados como recompensa para los 
estudiantes por haber alcanzado los objetivos propuestos frente a un trabajo 
                                               
12 Ibid., p.961.  
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específico. Son en realidad una motivación para que el estudio de una lengua 
extranjera progrese significativamente y aporte conocimientos al estudiante. 
 
Cabe destacar que el juego contribuye enormemente a animar las clases de 
idiomas, posibilitando a los estudiantes un aprendizaje más fácil, rápido y dinámico 
en el que se haga uso de los elementos aprendidos en previas jornadas de 
trabajo.  
 
Los juegos permiten a los estudiantes utilizar formas nuevas y creativas de 
aprender vocabulario y estructuras adquiridas durante una lección o un curso, y a 
su vez, salirse de los límites normales que impone una clase con un contexto 
común y rutinario para dejarles aplicar lo aprendido. 
 
Según la Enciclopedia Larousse de los juegos13, tampoco se puede pretender que 
el juego lo sea todo en una clase de idiomas, pero sí es necesario reconocer su 
importancia pedagógica en el momento en que sea necesario, y sobre todo, saber 
utilizarlo e implementarlo para lograr las  metas educacionales propuestas. 
Otro aporte que  la enciclopedia Larousse de los juegos14, nos brinda para llegar 
alcanzar estas metas, es necesario lograr un cambio de actitud por parte del 
maestro, quien habrá de convertirse en animador, árbitro o diccionario, en caso 
que los estudiantes tengan la necesidad de preguntar alguna palabra 
desconocida, para que de esta forma, los estudiantes puedan relacionarla con la 
actividad o juego que se lleve a cabo. 
El estudiante  siempre encontrará  un estímulo positivo en el juego, a su vez,  el 
maestro sabrá que esta práctica lleva consigo preparación, audacia en los puntos 
que sobrepasan los límites de la clase rutinaria; además le permitirán ser creativo 
a la hora de adaptar las actividades y juegos a la situación y tópicos de la clase. 
 
                                               
13 Ibíd., p.963. 
14 Ibíd., p.964. 
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Es importante mencionar que algunos juegos implican más práctica del lenguaje 
que otros, pero lo que verdaderamente concierne es la calidad de dicha práctica, 
su influencia para potenciar la atención de los estudiantes y crear un ambiente 
satisfactorio en el desarrollo de una clase. 
 
Los juegos pueden ofrecer un variado repertorio para poner en práctica todas las 
habilidades de la lengua es decir, lecto-escritura, en cualquiera de los niveles de 
enseñanza-aprendizaje, esta herramienta estimula a los estudiantes a aprehender 
sus conocimientos de una forma mucho más gratificante para ellos. 
 
Además de todas las ventajas ya mencionadas en esta revisa, hay que agregar la 
máxima: los juegos son para todas las edades; es decir no existe un límite porque 
a pesar de las reglas básicas que un juego posea, siempre que se ponga en 
práctica  traerá experiencias nuevas, enriquecedoras y positivas para quienes los 
ejecuten. 
 
En esta parte, es pertinente hacer alusión a uno de los aspectos bajo los que se 
fundamenta este proyecto de investigación: El aprendizaje facilitado por el juego 
didáctico, para ello se retoma el siguiente párrafo del documento de la UNESCO, 
citado por María Gómez y Javier Redondo: “Antes de introducir el juego en la 
clase, el educador deberá definir claramente sus objetivos pedagógicos y ver de 
qué manera los juegos pueden responder a esos objetivos”15. En otras palabras el 
juego debe ser el puente de comunicación entre el conocimiento y las expectativas 
planteadas por el maestro y el cumplimiento efectivo de las mismas por parte de 
los estudiantes para lograr un acercamiento más asertivo al aprendizaje del inglés 
como lengua extranjera. 
                                               
15 UNESCO. El niño y el juego. Planteamientos teóricos y aplicaciones pedagógicas, 
citado por: GÓMEZ, María y REDONDO, Javier. Justificación de los juegos y actividades 
como ayuda didáctica en la enseñanza del inglés como lengua extranjera. Trabajo de 
grado Licenciado en Ciencias Sociales. Bogotá: Pontificia Universidad Javeriana. Facultad 
de Ciencias Sociales y Educación, 1989. p.8. 
38 
 
3.2.4 EL ROL DEL  MAESTRO EN EL JUEGO  
 
De acuerdo con María Gómez y Javier Redondo16, son tan innumerables las 
ventajas que puede traer consigo un juego bien planeado que no se podrían 
especificar todas. A continuación se presenta lo que el documento de la UNESCO 
aporta respecto a esta conjetura. “El niño y el juego: para el educador el juego 
será ante todo un excelente medio para conocer al estudiante, tanto en el plano de 
la psicología individual como de los componentes culturales y sociales. Gracias a 
la observación del juego del niño se podrá ver cómo se manifiesta una 
perturbación de desarrollo afectivo, psicomotor o intelectual, se podrá identificar la 
fase de desarrollo mental a la que ha llegado el estudiante y que habrá de tener en 
cuenta si desea perfeccionar las técnicas de aprendizaje utilizadas y describir los 
métodos que tienen más probabilidades de éxito.  
El docente tiene un rol fundamental en la implementación del juego dentro y fuera 
del aula de clase en el sentido que es el motivador y estimulador del niño, lo cual 
ayudará al niño en su aprendizaje haciendo uso del juego de competencia. El 
profesor debe implementar juegos nuevos que sean de atracción para los 
estudiantes y de esta manera se evitaría la monotonía, por otra parte en lo posible 
debe participar en los juegos dando así mayor animación y entusiasmo al juego 
mismo, estando alerta para que no decaiga el interés de los niños en el juego, 
reconociendo  siempre lo bueno de sus estudiantes sin prestar mayor atención a 
sus errores. 
Según las autoras17, es importante que el docente respete las reglas del juego 
establecidas desde el principio y dé a conocer los resultados obtenidos como 
producto del mismo. En el caso de haber sugerencias por parte de los niños, el 
profesor debe estar dispuesto a escucharlas y tenerlas en cuenta, de esta manera 
se logrará más armonía en el desarrollo del juego. Otro aspecto a resaltar,  es el 
                                               
16 Ibíd., p.10. 
17 Ibíd., p.11. 
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respeto hacia sus estudiantes valorando más los esfuerzos que los  resultados, sin 
ridiculizar nunca a ninguno de los participantes del juego. 
3.2.5 DIMENSION SOCIAL DE LOS JUEGOS 
Los juegos han tenido gran incidencia a propiciar una mayor salud física y mental 
de las personas que la practican, a tener una vida social más integradora, abierta 
y festiva. Los juegos han evitado males, enfermedades y revueltas. Además, han 
aliviado muchas situaciones desfavorables, trágicas o de soledad; los juegos han 
acercado grupos, colectivos y pueblos, han ayudado a superar complejos  
encontrando  nuevos incentivos y estímulos en la vida.  
 
Según Alfonso Francia y Oscar Martínez18, divertir, competir sanamente, canaliza 
las energías y la violencia entre grupos, amigos, compañeros, estos aspectos 
psicológicos y sociales han aportado el juego y las técnicas de relación. Los niños, 
los ancianos, los adolescentes encuentran en el juego un espacio de encuentro 
personal, muchas veces el más deseado, porque el juego puede darse la mayor 
autenticidad. 
 
3.2.6 LOS JUEGOS EN LA EDUCACIÓN 
 
Don Bosco19, gran educador, solía repetir: niño que no juega, o es malo o esta 
malo. Por eso mismo, el gran pedagogo, para cultivar y potenciar la mente sana 
en cuerpo sano, estimulaba y casi obligaba a jugar: correr, saltar, gritar…, con tal 
de no ofender a Dios. O mejor, para no ofender a Dios: que en los juegos de la 
vida no se ofende a Dios. Como si se le ofende es considerando la vida como un 
juego o decíamos nosotros no jugando nunca, porque sin jugar el mundo es más 
triste y menos humano. 
                                               
18 FRANCIA Alfonso y Martínez Oscar. Juegos y Dinámicas. Ed. San Pablo. España: 1999. 
p. 5. 
19 Ibíd., p.5. 
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Es evidente que el juego permite igualar las clases sociales, permite que todos los 
niños sin importar estrato o condición social se interesen por el juego, para 
generar en ellos actitudes mucho más familiares y espontaneas, encontrando un 
estímulo para aprender y dinamizar las clases. 
 
Cabe resaltar, como lo indican los autores, el juego no es puro recurso pedagógico 
para ganarse a los alumnos, entretenerles y lograr que los niños se desfoguen. El 
alumno ya lo sabe, o lo intuye, y algunos educadores también, que se puede 
aprender de manera más lúdica. Y, además que se puede compaginar en la vida 
el ser persona, es decir una persona dinámica, lúdica y festiva; ser persona de 
otra forma no tan formal. El educador es capaz de lograr una magnifica 
combinación en el nivel educativo con todas estas características. 
 
Como lo expresa Alfonso Francia y Oscar Martínez20, los buenos educadores 
padres, profesores, etc., saben muy bien que a los niños y jóvenes no se les llega 
si no es por el tiempo libre y el juego. El educador, si juega con ellos, se pone a su 
nivel y crea relaciones que favorecen el encuentro y el dialogo sobre valores; esto 
quiere decir que el juego no tiene nada de superficial, es sabiduría acumulada, 
lleva en su entraña una serie de valores que seguramente no se adquieren de otra 
manera. 
 
En muchas ocasiones, los educadores no ven el juego desde una perspectiva 
pedagógica ni educativa, al contrario de esto el juego es educativo por sí mismo, 
es decir el juego puede ser una herramienta para educar permanentemente a los 
estudiantes; por otro lado, si el docente es consciente, dinamizador y está 
capacitado para elaborar juegos en la clase, su actitud e intervención educativa es 
mucho más eficaz. 
 
 
                                               
20 Ibíd., p.6. 
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3.2.7 EL JUEGO EN LA ETAPA ESCOLAR 
 
El juego se convierte en un medio para ganar habilidades psicomotoras 
proyectadas en un futuro. En el preescolar los estudiantes tienden a jugar de 
manera independiente, incluso si se encuentra rodeado de otros niños. Es fácil 
observar que los niños en esta etapa, cambian de actividad fácilmente, sin 
terminar lo que estaban haciendo, atraídos por otras actividades u otros juegos 
más llamativos para ellos. 
 
En la etapa escolar, según Gimeno Anna21: el estudiante es capaz de realizar 
actividades deportivas y juegos de mayor complejidad, gracias al desarrollo motor 
acelerado, lo que le permitirá ganar mejor dominio como coordinación de su 
cuerpo, del tiempo y del espacio, así como movimientos finos con manos y pies. 
Los niños en esta edad, prefieren los juegos de fuerza, de rudeza, de habilidad, 
para competir con sus compañeros y ser el mejor de la clase. 
En esta etapa así como lo afirma la autora, el juego favorece también el desarrollo 
de la atención y de la memoria; mientras juegan, los niños se concentran y 
recuerdan mejor que en otras situaciones. 
 
Mediante el juego el desarrollo del inglés como lengua extranjera es influido de 
manera significativa por la acción del juego ya que es necesario que cada niño 
pueda y tenga la capacidad de comunicarse por medio de esta herramienta. Si por 
el contrario el niño no es capaz de entender las instrucciones verbales de sus 
compañeros, por ende tampoco es capaz de expresar con claridad sus deseos, el 
juego puede ayudarlo a que desaparezcan esos miedos y mantenerlo siempre 
activo y motivado. 
                                               
21 GIMENO, Ana. La educación Infantil, Métodos, Técnicas y Organización. Ed. Ceac. 
Barcelona: 2004. p. 277. 
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Para las investigadoras, el juego es una forma de descubrir el mundo y el medio 
más eficaz de aprender en esta etapa tan importante de la vida que es la etapa 
escolar. El juego constituye la opción principal del niño, ya que es a través de este 
que se puede lograr un estímulo permanente y adquirir el desarrollo del lenguaje 
fácilmente. Además, el juego en los niños tiene múltiples propósitos educativos y 
también contribuyen en el incremento de sus capacidades creadoras, por lo que 
es considerado un medio eficaz para el entendimiento de la realidad. Finalmente 
se considera que por medio del juego, los estudiantes en esta edad, 
experimentan, aprenden, reflejan y transformen activamente la realidad. Los niños 
pueden crear a través del juego, por eso no se debe nunca limitar al niño esta 
actividad.  
 
3.2.8 EL APRENDIZAJE Y EL JUEGO 
 
El interés intrínseco que los niños influyen en sus juegos nace de la naturaleza 
epistemológica del hombre, por eso juego y aprendizaje necesariamente deben 
estar relacionados. El interrogante al que se enfrentan día a día los educadores es 
como hacer un uso educativo de esta fuente natural de conocimiento y desarrollo. 
Según Ana Gimeno22: el juego infantil constituye un escenario psicosocial donde 
se produce una adecuada comunicación que permite a los niños y niñas investigar 
su propio pensamiento, poner a prueba sus conocimientos y desarrollarlos 
progresivamente en el contexto escolar. 
 
Ciertamente el juego es considerado un escenario pedagógico natural que permite 
al profesor, establecer estrategias de aprendizaje basadas en el. Es importante 
mencionar que gracias al juego los alumnos pueden educarse  de forma relajada y 
agradable, ya que el juego propicia un ambiente confortante y quita al niño la 
presión que le supone saberse una obligación de hacer bien las cosas. El juego 
infantil es un completo aliado en esta tarea en la medida en que él se construye 
                                               
22 Ibíd., p.56. 
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conocimientos nuevos y se rectifican errores conceptuales de forma sencilla y 
segura.   
 
La estrategia del juego didáctico a nivel competitivo fue utilizada durante toda la 
práctica docente, a través de actividades dinámicas, lúdicas, y creativas; mediante 
esta innovadora propuesta, se pudo constatar que los niños aprehendían de forma 
colectiva ya que iban aprendiendo a partir de las ideas aportadas por sus 
compañeros, alcanzando el éxito y la permanente interacción para lograr 
conocimiento de una determinada lección de clase; esto se pudo evidenciar 
mediante los diarios de campo y las videograbaciones que se realizaban en casa 
sesión. 
 
3.2.9 LA MOTIVACIÓN EN EL JUEGO 
 
Es importante rescatar que los niños cuando juegan, lo hacen por placer; el juego 
es una actividad fundamental en el desarrollo de todos los niños; esto es, los niños 
cuando juegan lo hacen con el objetivo de pasarla bien, de divertirse y alcanzar el 
éxito en cualquier determinada tarea. El juego rompe barreras, se aleja de la 
rutina; el juego se realiza siguiendo normas o reglas, siguiendo una determinada 
estructura, para finalmente crear orden.  
 
El juego es la actividad fundamental en la infancia, actividad que se extiende en la 
vida adulta. Definitivamente un instrumento que se convertirá en guía y 
mecanismo para potenciar la atención y habilidades en los niños desde temprana 
edad. 
La motivación juega un rol fundamental en el desarrollo del juego, ya que esta es 
la consecuencia del propio placer y regocijo de los niños en las actividades que 
realizan. Por otro lado surge la necesidad del descubrimiento, de las ganas de 
experimentar, que posibilita el juego didáctico por competencias en los estudiantes 
para la realización de dichas actividades. Es pertinente decir que enseñar una 
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lengua extranjera va más allá del aprendizaje de una lista de vocabulario;  estos 
conocimientos por si solos no aseguran el aprendizaje del Inglés, sino que sobre 
todo hay que enseñar qué valor tiene todos esos conceptos, enseñarlos como 
herramientas necesarias para lograr la comunicación. Por esto, es fundamental 
saber las necesidades e intereses del estudiante y trasladarlos al aula de clase. 
La motivación es necesaria para conseguir este fin por lo que se debe despertarla 
en todos los alumnos ya que según el Marco Común Europeo23 “la motivación 
consiste en un conjunto de razones que impulsan a una persona a aprender una 
nueva lengua”. Si se sabe motivar a los aprendices se podrá hacer que realicen su 
trabajo más duro  y se podrá evolucionar positivamente en el aprendizaje del 
inglés mucho más rápido. 
En el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER)24; se 
encuentra la importancia de la realización de materiales adecuados a los 
estudiantes para que de esta forma se consiga el aprendizaje de una lengua: “La 
eficacia depende de la motivación y de las características particulares de los 
alumnos, así como de la naturaleza de los recursos, tanto humanos como 
materiales, que pueden entrar en juego. Siguiendo este principio fundamental 
hasta sus últimas consecuencias, necesariamente se consigue una gran 
diversidad de objetivos y una mayor diversidad de métodos y materiales”. 
Por consiguiente, los pedagogos que más recursos dispongan para realizar sus 
clases de Inglés o para aprender una segunda lengua, mayor será la posibilidad 
de éxito en el trabajo con materiales de diferente índole que propicien la 
motivación e interés de los estudiantes. 
En el MCER, la motivación es considerada un recurso fundamental en las clases 
de inglés; es importante concienciar a los docentes y tutores, sobre el valor de la 
elección de ámbitos que se adecuen a los intereses de los aprendices para su 
futura utilidad.   
                                               
23 Council of Europe. Marco Común Europeo.p.101. 
24 Ibíd., p.102. 
45 
 
A continuación se hará referencia a una definición completa de los juegos 
didácticos, su importancia en la aplicación de esta estrategia en el plano escolar, 
el propósito que conlleva implementar juegos didácticos para potenciar la atención 
de los estudiantes en clase de Inglés, además brinda los recursos materiales que 
se pueden utilizar en la producción de algunos juegos para la obtención de 
material didáctico innovador y llamativo para los aprendices. 
 
En este apartado, igualmente se resaltará el rol del docente al implementar los 
juegos didácticos; las reglas que los alumnos deben cumplir en las diferentes 
propuestas planteadas por la docente y posteriormente los pasos para la 
realización de los juegos adaptados a través de una completa planificación del 
docente. 
 
3.3  JUEGOS DIDÁCTICOS 
 
La educación a través del juego permite tener una didáctica eficaz que sea 
placentera en la experiencia de aprendizaje de los alumnos, fortificando sus 
necesidades e intereses, inmerso en un contexto educativo que se compromete 
con la espontaneidad, la dicha y el gozo infantil, su autoformación en cooperación 
con el trabajo en equipo.25 El juego permite alcanzar en el estudiante una atención 
adecuada y propicia para su proceso de aprendizaje, en el salón de clase. El juego 
didáctico por ser una actividad motivadora y dinámica para los aprendices, los 
incita a desarrollarse positivamente en la escuela, aprender de sus errores 
rompiendo las barreras del lenguaje. 
 
Para el autor, los juegos didácticos, son actividades pedagógicas que deben ser 
claves en el diseño curricular, y por tanto, formar parte de actividades cotidianas 
en el aula de clase, ya que son un instrumento eficaz en el aprendizaje y 
                                               
25 ZAPATA, OSCAR A. Aprender jugando en la escuela primaria. didáctica de la 
psicología genética. México: Ed. Pax .1995. p. 231. 
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apropiación del idioma Inglés. Los juegos didácticos pueden ser muy simples o 
muy complejos; pero todos ayudan a practicar el idioma, conservando el interés 
vivo y la atención de los estudiantes. Además, los juegos didácticos permiten que 
la atención del educando se fortalezca, se incremente su motivación y empeño por 
la realización de los juegos en distintos contextos dirigidos por el profesor. 
 
Así como lo dice el autor Zapata, Oscar 26, el juego didáctico puede ser definido 
como una táctica utilizada en cualquier nivel o particularidad, en diferentes 
contextos escolares; aun así, el docente muchas veces no reconoce la importancia 
de dicha estrategia desaprovechando las diversas ventajas que este le 
proporciona”. 
 
El juego didáctico pretende que el jugador se apropie de contenidos fomentando el 
desarrollo de la creatividad; el uso de esta estrategia sigue una cantidad de 
objetivos que están dirigidos hacia la ejercitación de habilidades en determinada 
área.  
 
Es pertinente que el docente que realiza esta modalidad conozca las 
características que deben tener dichos juegos y manejar de forma adecuada y 
oportuna cada estrategia para el éxito de cada actividad dependiendo de un grupo 
determinado. 
 
Una vez conocida la importancia de este juego y sus elementos es donde el 
docente se cuestiona cómo elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y cuáles 
son los pasos para realizarlo, es allí cuando comienza a preguntarse cuáles son 
los materiales más adecuados para su realización y surgen una serie de 
interrogantes más: “¿Quién no ha jugado alguna vez?, ¿Quiénes juegan con más 
frecuencia? ¿Qué es lo primero que hacen los niños al salir al recreo?, ¿Qué 
juegos conocemos? ¿Algunas de las respuestas serían: ¡Todos hemos jugado 
                                               
26 Ibíd., p.220. 
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alguna vez!, ¡Más que todo los niños lo hacen! ¡Salen al recreo a jugar!, ¡Algunos 
de los juegos que conocemos son:  scrabble, dominó, ajedrez, monopolio, bingo , 
rompecabezas, entre otros"27. 
 
El propósito de generar estas inquietudes gira en torno a la importancia que 
conlleva a utilizar dicha estrategia dentro del aula y que de alguna manera 
sencilla, agradable y cómoda sea tanto para el docente como para los alumnos. 
Todo ello con el fin de generar un aprendizaje efectivo de una lengua extranjera a 
través de la diversión. 
 
El juego didáctico es seductor y motivador para los aprendices, capta la atención 
de ellos en cualquier contexto escolar; infiltrando en la clase de las docentes un 
ambiente lúdico el cual, les permitirá desarrollar sus propias estrategias de 
aprendizaje; de esta manera se deja atrás la concepción del docente como centro 
de la clase, para pasar a ser facilitador del proceso de enseñanza-aprendizaje, 
además de potenciar la atención con su uso el trabajo en pequeños grupos o 
parejas. 
 
Así como lo cita la autora mencionada anteriormente:28 “la importancia de esta 
estrategia radica en que no se debe enfatizar en el aprendizaje memorístico de 
hechos o conceptos, sino en la creación de un entorno que estimule a alumnos y 
alumnas a construir su propio conocimiento dentro del cual el profesorado pueda 
conducir al alumno progresivamente hacia niveles superiores de independencia, 
autonomía y capacidad para aprender, en un contexto de colaboración y sentido 
comunitario que debe respaldar y acentuar siempre todas las adquisiciones“.  Esta 
                                               
27 CHACÓN,  Paula. El Juego Didáctico como estrategia de enseñanza y aprendizaje  
¿Cómo crearlo en el aula? Disponible en: 
http://grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf. Recuperado el día 20 de febrero de 
2012. 
28 Ibíd., p. 2.  
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práctica debe motivar al estudiante y ayudarlo a afianzar sus conocimientos a 
través de su curiosidad por aprender cada día más.  
 
Según Chacón29 se puede llegar a resaltar que: “una vez establecida la 
importancia de esta estrategia, el juego didáctico surge en pro de un objetivo 
educativo, se estructura un juego reglado que incluye momentos de acción pre-
reflexiva y de simbolización o apropiación abstracta lógica de lo vivido para el 
logro de objetivos de enseñanza curricular“…cuyo objetivo último es la apropiación 
por parte del jugador, de contenidos fomentando el desarrollo de la creatividad. En 
otras palabras el juego didáctico contribuye a la formación del pensamiento teórico 
y práctico del estudiante y a las diferentes aptitudes que se deben fusionar para su 
óptimo desempeño. 
 
3.3.1  REQUISITOS EN LA IMPLEMENTACIÓN DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
 
Para tener éxito con la aplicación de los juegos didácticos es de gran importancia 
delimitar claramente los objetivos que se persigue con el juego, deben estar 
presentes los Instrumentos, materiales y medios que se utilizarán al implementar 
el juego didáctico, el docente debe tener muy en claro los roles, las funciones y 
responsabilidades de cada niño en el juego. El tiempo limitado en el juego permite 
una completa organización para el desarrollo del mismo, el maestro debe nombrar 
las reglas que se tendrán en cuenta durante el desarrollo de las actividades, para 
así lograr un clima cálido y adecuado en el salón de clase. 
 
 
 
 
                                               
29 Ibíd., p. 8. 
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3.3.2  OBJETIVOS DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
 
Los juegos didácticos deben tener en cuenta una serie de objetivos que le 
permitirán al maestro establecer las metas que se desean lograr con los 
estudiantes, entre ellos se pueden mencionar los citados por Paula Chacón30: 
“plantear un problema que deberá resolverse en un nivel de comprensión que 
implique ciertos grados de dificultad. Afianzar de manera atractiva los conceptos, 
procedimientos y actitudes contempladas en el programa. Ofrecer un medio para 
trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria. Reforzar habilidades 
que el niño necesitará más adelante. Educar porque constituye un medio para 
familiarizar a los jugadores con las ideas y los datos de numerosas asignaturas. 
Brindar un ambiente de estímulo tanto para la creatividad intelectual como para la 
emocional. Y finalmente, desarrollar destrezas en donde el niño posee mayor 
dificultad”. Esto permitirá que el docente al implementar los diferentes juegos 
didácticos, sea consciente de las metas y logros a realizar para la completa 
satisfacción del deber cumplido, a través de estrategias que propicien aprendizaje 
en los estudiantes. 
 
Según el artículo de Paula Chacón31, en todos los juegos didácticos son 
importantes tres elementos, en primer lugar, el objetivo didáctico que precisa  el  
juego y su contenido, por ejemplo si la docente propone el juego adaptado de 
Twister, lo que pretende es desarrollar en los estudiantes la habilidad de 
correlacionar algunos de los temas vistos en clase; en el caso específico de la 
presente investigación, los colores con las frutas estudiadas; es importante 
mencionar que el objetivo didáctico es planteado en correspondencia con los 
conocimientos y modos de conducta que hay que fijar. 
 
                                               
 
30Ibíd., p.5. 
31 Ibíd., p.3. 
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En segunda instancia, se encuentran las acciones lúdicas, las cuales deben ser 
claras, para que una actividad determinada se constituya como un juego  y no 
meramente como un ejercicio didáctico. Estas acciones son las encargadas de 
atraer en el educando el interés por hacerse partícipe del proceso enseñanza-
aprendizaje,  haciendo que este sea más ameno y divertido para todos. Para 
ejemplificar la influencia de estas acciones en el desarrollo de un juego didáctico, 
es pertinente traer a colación uno de los más tradicionales y mencionar la forma 
en la que al armar un rompecabezas, los estudiantes van reconociendo 
progresivamente los cambios que la imagen va adquiriendo a medida que se 
aumenta el número de fichas organizadas. El tercer y último elemento hace 
referencia a las reglas del juego, puesto que determinan el procedimiento 
adecuado para el desarrollo y éxito del mismo.  
 
 
3.3.3 REGLAS DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
 
Para una completa realización de los juegos didácticos es necesario que el 
docente siga una serie de instrucciones como las plantea la autora Paula Chacón: 
“es importante que el docente repita varias veces las reglas del juego a los 
estudiantes, y llame la atención acerca de que si no se cumplen las condiciones o 
reglas, el juego se pierde o no tendrá sentido. Así, con esta estrategia, se 
desarrollará, el sentido de la organización y las interrelaciones con los 
compañeros”32. Dicho de  otra  manera, en la realización del juego las reglas 
cumplen un papel fundamental ya que gracias a ellas se puede conducir la 
actividad hacia un éxito seguro. 
 
Cabe mencionar que los juegos didácticos se realizan con los distintos contenidos 
y las diferentes habilidades que se quieren potenciar; un ejemplo claro de ello es 
                                               
32 Ibíd., p. 4. 
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lo concerniente al desarrollo del lenguaje; donde se realizan juegos para la 
apropiación de vocabulario, pronunciación, escucha, y escritura. 
Las docentes en formación para el desarrollo de los juegos didácticos como  
herramienta didáctica utilizamos juguetes tales como (muñecos, títeres, adornos, 
piezas, tableros etc.) para que las actividades se tornen más amenas y llamen la 
atención de los estudiantes; estas herramientas hacen que se aumente el interés 
del niño y la niña por aprender, que se logren y precisen las ideas y amplíen su 
experiencia. 
 
Se debe hacer notar que los juegos son seleccionados gracias a la información 
pragmática que estos poseen del mundo circundante, por lo que es necesario 
antes de iniciar el juego, examinar los materiales o herramientas que se utilizarán 
para la complementación de las actividades. 
 
3.3.4  CARACTERÍSTICAS DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
 
Una vez establecidos estos objetivos es necesario conocer sus características 
para realizarlos de una manera práctica, sin olvidar que deben contemplar los 
siguientes elementos así como lo cita Paula Chacón33 en su documento:”Intención 
didáctica, objetivo didáctico, reglas, limitaciones y condiciones, un número de 
jugadores es decir, pueden ser individuales o colectivos, una edad específica 
según su cultura, diversión, tensión. Trabajo en equipo, Competición.” En otras 
palabras, el formador debe ser consciente del grupo hacia quien va dirigida su 
actividad, reconociendo sus gustos y actitudes frente a actividades dinámicas, 
estimulantes y por consiguiente amenas.  
Vale  la pena  hacer  hincapié sobre la importancia de los juegos didácticos, ya 
que  estimulan y cultivan la creatividad con cada aplicación que se les da. Con la 
                                               
33 Ibíd. p.4. 
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aplicación de los juegos didácticos en la clase, se rompe con el formalismo, 
dándole una participación activa al estudiante en esta misma, y se logra mejorar la 
asistencia y puntualidad a clase, gracias al interés que se despierta en el 
estudiante, profundizando los hábitos de estudio, interiorizando el conocimiento 
por medio de la repetición, y las dinámicas de grupo, lograr responsabilidad y 
compromiso con los resultados del juego. 
 
3.3.5  PASOS A TENER EN CUENTA PARA ADAPTAR  LOS JUEGOS 
DIDÁCTICOS. 
 
El primer paso para la realización de un juego didáctico adaptado es planificar a 
través de un análisis de posibilidades las mejores ideas para concretar la actividad 
según el grado. Después de esto el maestro debe diseñar las actividades a través 
de un bosquejo o dibujo previo, seguidamente visualizar el material más  
adecuado y acorde para el nivel en el que se desarrollará el juego didáctico, en 
continuidad con esto, el docente establecerá las reglas del juego cuantas veces 
sean necesarias, precisas y muy claras, además prevenir posibles dificultades, 
como el espacio, el tiempo disponible, número de jugadores, en consecuencia de 
esto, la docente verificará o comprobará con este juego didáctico si se lograron los 
objetivos, después de esto, el maestro deberá dar un registro de todo lo que 
ocurra para mejorar el juego para futuros jugadores, y por último evaluará los 
conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar la intención 
didáctica. 
 
3.3.6  MATERIALES PARA LA  ELABORACIÓN DE LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
 
Las docentes en formación utilizaron para la producción de los juegos didácticos 
diferentes materiales como: Fomy, cartulina, cartón comprimido, plástico, resma 
de papel, pintura, colores, marcadores, pinceles, materiales de desecho, sellador, 
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papel cartulina, papel periódico, papel carbón, tijeras de formas, marcador acrílico, 
silicón frío y caliente, tijera con buen filo. 
 
Todos estos elementos fueron decorados, modificados, transformados y 
posteriormente adaptados para la obtención de los juegos didácticos en la clase 
de inglés; con materiales resistentes y reciclables para servir de ejemplo a los 
estudiantes en el cuidado del medio ambiente, con colores armoniosamente 
combinados y llamativos, ya que el objetivo primordial con esto, es captar la 
atención de los estudiantes. 
 
Asimismo, fue necesario considerar, el costo de los materiales. Es decir, nuestra 
materia prima para la elaboración de los juegos didácticos, ya que estos fueron 
elementos que estaban al alcance de las docentes en formación, el costo no fue 
muy elevado, aunque era considerable el aumento de presupuesto según el 
número de estudiantes que cada maestra tenía a su cargo como: la confección de 
los materiales, fichas, cartones de juego u otros impresos.  
 
 
3.3.7  ROL DEL DOCENTE AL IMPLEMENTAR LOS JUEGOS DIDÁCTICOS 
 
Como sabemos, el rol docente va más allá de solo proporcionar información y 
controlar la disciplina de los estudiantes, además de esto debe realizar la labor de 
mediador entre los estudiantes y el ambiente de clase. De esta manera dejando de 
ser el protagonista del aprendizaje para pasar posteriormente a ser el guía o 
acompañante del estudiante. 
 
Cuando un maestro se dispone a realizar un juego didáctico debe ser consciente 
de los diferentes retos y desafíos que debe sobrepasar y cumplir frente a la 
actividad que se pretende desarrollar gracias a la utilización del juego didáctico. Es 
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decir se necesita que las soluciones se lleven a cabo para culminar con éxito las 
actividades propuestas en el aula de clase. 
 
En otras palabras, haciendo referencia a este hecho podemos citar las palabras de 
Paula Chacón34: “Si no sabe dibujar, puede utilizar papel carbón y plantillas; 
posee la letra y trazos ilegibles, los puede buscar en modelos y patrones que 
algunas revistas tienen; si no posee los recursos económicos suficientes, puede 
utilizar material de desecho y si no cuenta con suficiente tiempo puede mandar a 
hacer algunas piezas de madera o cartón”. De esta manera, el mentor hará uso de 
diferentes estrategias para realizar una clase fructífera y productiva, donde 
demostrará a sus estudiantes un espíritu creativo. 
 
Seguidamente, para el completo desarrollo y culminación de las actividades en 
clase, el docente debe tener un conocimiento pertinente sobre el contenido a 
tratar, para que sea un mediador y guía entre los diferentes procesos que debe 
alcanzar un estudiante, todo esto gracias a una actitud humilde y activa para crear 
una atmosfera satisfactoria y conjunta entre los aprendices para potenciar la 
experiencia de aprendizaje. 
 
Al finalizar la experiencia con la implementación de los juegos didácticos es 
pertinente que el educador haga una reflexión sobre la eficacia e importancia que 
tuvo un determinado juego al potenciar la atención de los estudiantes; para ello es 
preciso tener muy presente la posibilidad de alguna modificación, para que los 
juegos sean empleados y desarrollados en otros grados o en otras oportunidades. 
 
A continuación se hará alusión al término de competición, su uso imprescindible 
en el aula de clase como utilidad didáctica significativa en el proceso de 
enseñanza aprendizaje de los estudiantes. Se rescatara, la importancia que 
                                               
34 Ibíd., p. 6. 
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conlleva utilizar esta estrategia en los alumnos, y las posibles consecuencias que 
se pueden evidenciar en la implementación de esta modalidad. 
 
 
3.4  LA COMPETICIÓN 
 
El diccionario de la Real Academia Española la define como oposición o rivalidad 
entre dos o más que aspiran a obtener la misma cosa. Otros como el Libre, la 
consideran una rivalidad o lucha entre dos o más personas en condiciones 
similares para conseguir una misma cosa o superar al rival. 
El concepto de competición que se abordó está estrechamente ligado con el 
hecho de competir por conseguir lo que se quiere siguiendo las reglas del juego, 
por tanto ambas definiciones se ajustan a la presente investigación y se destaca 
además que implica una lucha entre uno o varios estudiantes fundamentada en el 
binomio ganar-perder.  
En el aula de clase es imprescindible hacer uso de actividades que promuevan la 
competición entre los estudiantes siendo muchos los docentes que ya la han 
incorporado, convirtiéndola en una de sus prácticas frecuentes, ya que al competir 
los estudiantes se sienten felices cuando ganan, pero aún en caso de no lograrlo, 
hay satisfacción en ellos por el esfuerzo que hicieron o trataron de hacer. Además 
uno de los propósitos de competir es que se completan actividades o realizan 
juegos en el menor tiempo posible, lo cual conlleva a que el estudiante presente 
un grado de tensión que se evidencia desde que inicia el juego hasta que termina; 
como se encuentra consignado en los diarios de campo, las videograbaciones y 
en el registro fotográfico que se realizaron pertinentemente para evidenciar estos 
comportamientos. Es además importante recalcar que es precisamente la 
competencia la que permite que los jugadores se esfuercen y den lo mejor de ellos 
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mismos ya que “la tensión impulsa a buscar el éxito”35 pero para que este pueda 
conseguirse, el jugador debe tener en cuenta algunas recomendaciones 
esenciales que a continuación se describen. 
En primera instancia cada uno de los juegos consta de reglas que los estudiantes 
deben respetar, pues si no existieran y tampoco se aclararan con antelación, cada 
participante podría obviarlas a su antojo, por ende no se llegarían a establecer 
puntos de acuerdo entre los participantes, ni tampoco habría lugar a la 
competencia. Por la naturaleza misma de los juegos, los participantes 
experimentan alegría, dicha, emoción y a la vez felicidad pues a pesar de que el 
juego culmine, los estudiantes continúan hablando de este por varios días.  
Además cuando a través de uno de los integrantes el equipo gana en un juego “el 
éxito logrado se puede transmitir en alto grado del individuo al grupo”36 porque se 
evidencia que cuando uno de los jugadores hace ganar al equipo en el cual está 
participando, realmente el triunfo no es sólo de él sino también de todos.   
Según las autoras mencionadas anteriormente37, el docente es quien debe 
asegurarse de que todos los contextos sean saludables para implementar los 
juegos didácticos a nivel competitivo, pues permite que se formen lazos fuertes 
entre los compañeros que conforman un equipo, debido a esto, muchos 
estudiantes prosperan en las comparaciones favorables con otros ya sea de su 
mismo grupo o compañeros de la clase en general.  
La pérdida en un juego también enseña al estudiante que realmente lo importante 
es haber hecho su mejor esfuerzo, y que lo realizado ayudó también al resto de 
sus compañeros de equipo en su aprendizaje. Además permite que pueda 
                                               
35 DE LA PAVA ARELLANO, Margarita y LOZANO BUITRAGO, Luz Virginia. Juegos en la 
clase de inglés para alcanzar las metas cognoscitivas de Bloom. Trabajo de Licenciada en 
Ciencias Sociales. Bogotá: Pontificia Universidad Javeriana. Facultad de Ciencias 
Sociales y Educación, 1987. p.41. 
36 Ibíd., p.41 
37 Ibíd., p.42 
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enfrentar las diferentes situaciones que se le presentarán en la vida con decisión y 
coraje e incluso saber que no siempre se gana sino que en ocasiones también se 
pierde.  
La competición también ha sido muy benéfica en los niños como estrategia de 
aprendizaje, debido a que ayuda al estudiante a resolver sus propias interrogantes 
y estar dispuesto a enfrentar las diferentes situaciones con valentía; estos 
comportamientos se evidencian en las videograbaciones, ya que los niños se 
cuestionan entre ellos mismos, ayudándose y alentándose mutuamente, 
realizando preguntas a la docente para obtener el éxito y ganarle al otro equipo; 
igualmente los desafíos y retos para los aprendices motivan y activan la 
competición entre ellos para salir vencedores en las diferentes actividades 
realizadas en el aula de clase. 
Margarita de La Pava Arellano y Luz Virgina Lozano Buitrago38,  hay considerable 
evidencia de que, sobre todo para los estudiantes de alto rendimiento académico 
los entornos competitivos estimulan niveles más altos de aprendizaje y el 
rendimiento de lo que sería probable que se produjera en entornos no 
competitivos.   
Algunas escuelas introducen desde ya competencias académicas, por ejemplo en 
la ciencia que son similares a los eventos deportivos y a menudo descubren que 
los estudiantes se benefician enormemente de la motivación y el reconocimiento 
que acompañan a la competencia, porque la idea es que los estudiantes aprendan 
a competir entre ellos de una forma “sana”.  
Cabe también destacar que la competencia es benéfica puesto que incentiva el 
trabajo colaborativo aún cuando se esté compitiendo, ya que los estudiantes se 
trazan metas que son benéficas para sí mismos y para los demás miembros del 
grupo de esta forma se logra maximizar tanto su aprendizaje como el de los otros. 
                                               
38 Ibíd., p.43 
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3.4.1 EL JUEGO Y LA COMPETICIÓN 
La competición en el juego presenta utilidades didácticas significativas, los 
maestros no deben evitar los juegos de competición en el aula de clase, ya que se 
trata de un recurso ampliamente utilizado para que los niños aprendan de manera 
placentera  un saber. 
 
Es pertinente mencionar al Psicólogo estadounidense Constance Kamii39, el cual 
extrae algunos principios de enseñanza sobre la competición de los juegos en el 
aula;  el primero de ellos  consiste en  quitar la importancia al  hecho de ganar; en 
el juego didáctico a nivel competitivo ganar es malo cuando no se sabe ganar, 
cuando el ganador muestra algún desprecio por el perdedor. Muchas veces en el 
aula de clases es pertinente que el docente  glorifique al vencedor, resaltando sus 
aptitudes y habilidades en el desempeño del juego, pero sin llegar a frustrar los 
intentos de los estudiantes en la realización de las actividades didácticas 
propuestas por el educador. 
 
En los juegos didácticos a nivel competitivo es importante que el pedagogo ponga 
de manifiesto que no pasa nada si se pierda, o no se alcanza los objetivos 
propuestos durante el juego. No basta que al  iniciar la clase con los juegos 
didácticos a nivel competitivo se ponga en claro formalmente las no 
consecuencias de perder un juego, esto se debe evidenciar en la finalización del 
juego cuando el estudiante observa que perder un juego solo es eso: perder en un 
juego. 
 
La competición en los juegos debe ser una estrategia provechosa, didáctica y 
voluntaria en el salón de clase. Cabe mencionar que  la mayoría de los niños  
obtienen satisfacción poniéndose a prueba, demostrando sus habilidades y 
                                               
39 KAMII, Constance y  RHETA Devries. Juegos Colectivos en la primera enseñanza. 
España: Ed. Visor. 1988. p. 30. 
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aptitudes a los demás miembros de los grupos para sobresalir y ser reconocidos 
en el medio escolar.  
 
Así como lo afirma la Psicóloga estadounidense Constance Kamii40: La estrategia 
juega un papel fundamental en el desarrollo de los juegos por competencia en el 
aula de clase, ya que por medio de esta táctica los estudiantes tienen la 
posibilidad de vencer a los demás jugadores tomando decisiones y realizando 
acciones que permitan el éxito y el triunfo de los participantes. Aunque algunas 
veces se puede presentar el fenómeno de que los niños rehúsan jugar si observan 
que han perdido repetidas veces; aquí es donde el docente motivador y guía 
puede incitar a los estudiantes a organizar mejor sus estrategias para obtener el 
triunfo, estimularlos para salir vencedores otorgándoles premios como caritas feliz, 
medallas de honor, premio mayor, para que sea un motivo de hacer el mejor 
trabajo, esforzarse  y alcanzar las metas propuestas. 
Si bien la competición en el juego presenta utilidades didácticas muy importantes, 
los maestros y maestras deben gestionarla adecuadamente, para que proporcione 
múltiples efectos positivos en la enseñanza del inglés como lengua extranjera. Es 
importante resaltar que la competición es un buen estimulante del juego porque 
activa el trabajo en equipo, propiciando diversión sanamente, canalizando 
energías y violencia personal;  La razón es porque esta herramienta es un amplio 
recurso utilizado  para la profundización y adecuación de conceptos vistos en la 
clase. 
 
3.5 LA ATENCIÓN 
 
Como se enunció en los párrafos anteriores para que el rol del docente sea 
efectivo en la implementación de los juegos didácticos con el propósito de generar 
                                               
40 ibíd., p.37. 
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dinámicas de competencia en la clase de inglés como lengua extranjera, es 
necesario que estos sean novedosos, por tal razón debe hacer uso de diferentes 
materiales que motiven la participación de todos los estudiantes, evitando la 
monotonía, propiciando su interés y por ende que potencien su atención.  
 
Es importante decir que al iniciar nuestra primera práctica pedagógica se 
evidenció un grupo de estudiantes caracterizados por una gran inquietud que a su 
vez originaba una atención general no favorable, el lograr aumentar su capacidad 
de atención se convertía en todo un desafío y el objetivo prioritario era potenciar 
en ellos la atención a través del juego didáctico para establecer dinámicas de 
competición, pues a falta de esta se desencadenan problemas en el aprendizaje.  
 
Como es bien sabido, los tiempos han cambiado y los estudiantes igualmente. 
Cada vez más se les dificulta a los docentes que sus estudiantes presten atención,  
la principal característica que presentan los estudiantes es la dificultad para 
centrarla y mantenerla durante un periodo de tiempo relativamente largo. Puede 
decirse además que no existe docente alguno que no esté pasando por esta 
situación. Esto según lo manifestado a las docentes en formación por parte de 
algunos profesoras y  profesores de escuela primaria y universitarios, en relación a 
la actitud que presentan ahora sus estudiantes, lo cual ratifica también el psicólogo 
y pedagogo Miguel Ángel Zabalza quien labora como catedrático de la Universidad 
de Santiago de Compostela en España cuando dice en su conferencia “pues los 
profesores de hoy se quejan de los estudiantes porque no son como los de 
antes”41. “porque uno está pensando siempre que las cosas en el pasado fueron 
mejores, todo funcionaba mejor…de todas maneras los estudiantes han cambiado, 
hoy día”42. Por todo lo anteriormente mencionado, se abordará en los párrafos 
siguientes el concepto de atención según varios autores, los factores exógenos y 
                                               
41ZABALZA, Miguel Ángel. Conferencia pronunciada en la Pontificia Universidad 
Javeriana de Cali. Ed. Noveduc. 2005. p.8. 
42 Ibíd., p. 89. 
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endógenos que influyen en ella, sus tipos, fases y la incidencia que esta tiene en 
el aprendizaje, la memoria y la inteligencia.  
 
Antes de comenzar definiendo el concepto de atención, es de vital importancia 
decir que este término se inicia en el siglo XIX cuando se establece la psicología 
como ciencia independiente de la Filosofía. Cabe también anotar que según la 
autora María Dolores Castillo Villar43 en su libro titulado La Atención, las primeras 
contribuciones que se hicieron al respecto de este tema, provinieron del 
estructuralismo donde concebían la atención muy ligada a la conciencia cuyas 
principales figuras fueron Wilhelm Wundt y Edward Bradford Titchener. En primera 
instancia, ella nos dice que para Wundt, psicólogo y filósofo estructuralista alemán, 
tanto la atención como la conciencia estaban íntimamente unidas. Nos da a 
conocer igualmente la definición que al respecto él consideraba apropiada para la 
atención, definiéndola como “la actividad interna de las ideas en la conciencia”44. 
Por ello este autor argumentaba que la atención era quien permitía que 
determinados estímulos o ideas fueran aprehendidos o comprendidos de forma 
más clara por la conciencia.   
 
La señora Castillo Villar, además de considerar significativa la definición de 
atención otorgada por el autor Wundt, también reconoce el papel relevante que 
desempeñó Titchener psicólogo británico que fue alumno de Wundt para quien al 
igual que su maestro, la atención venía a ser sinónimo de claridad de conciencia, 
sin embargo él tenía un sentido diferente, pues al definirla no tenía en cuenta que 
fuese una actividad ni tampoco un proceso, más bien él pensaba que esta 
consistía en “un atributo más de las sensaciones, equiparable a la intensidad, 
duración o cualidad, que denominó attensity, y que se refiere a la claridad con la 
                                               
43 CASTILLO VILLAR, María Dolores. La Atención. Madrid: Ed. Pirámide, 2009. p.17 
44 WUNDT, Wilhelm. La Atención. Citado por: CASTILLO VILLAR, María Dolores. Madrid: 
Ed. Pirámide, 2009. p.18. 
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que se percibe la sensación”45. Como puede notarse existe una diferencia notable 
en cuanto al modo en que concibe la atención el autor Wundt y su alumno 
Titchener, pues mientras para el primero esta es una actividad interna del 
organismo, el segundo considera que es un atributo proveniente de las 
sensaciones.  
 
Entre las primeras definiciones que dieron lugar al estudio de la atención es 
importante resaltar la que proporciona William James reconocido por su brillante 
carrera en la Universidad de Harvard donde se desempeñó como profesor de 
psicología y además fundador de la psicología funcional americana, quien postula 
que la atención es: “Tomar posesión de la mente, en una forma vívida y clara de 
uno de muchos posibles objetos o formas de pensamiento presentados en forma 
simultánea. La focalización y la concentración de la conciencia son parte de su 
esencia. Implica hacer a un lado algunas cosas para poder manejar otras 
eficientemente”46. Como puede verse, el autor inicialmente alude a dos aspectos, 
el primero de ellos consiste en la experiencia subjetiva que la persona posee 
cuando está poniendo su atención en algún evento, mientras que el segundo hace 
referencia a la selección que el individuo hace relacionada con la información 
relevante.  
 
Este autor posteriormente añade un elemento importantísimo que interviene en la 
atención, este es: el interés, considerándolos a ambos inseparables pues se 
puede evidenciar en la frase que dice: “atendemos a aquello que nos interesa”47, 
haciendo entonces una asociación entre atención y motivación establecidos por 
primera vez en este ámbito de estudio. Aquí es importante aclarar que no se 
                                               
45 BRADFORD TITCHENER, Edward. La Atención. Citado por: CASTILLO VILLAR, María 
Dolores. Madrid: Ed. Pirámide, 2009. p.18. 
46 JAMES, William. La Atención y Sus Alteraciones: Del cerebro a la conducta. Citado por: 
GONZÁLEZ GARRIDO, Andrés Antonio y RAMOS LOYO, Julieta. México: Ed. El Manual 
Moderno, S.A., 2006. p.2.  
47
 JAMES, William. La atención. Citado por: CASTILLO VILLAR, María Dolores. Madrid: 
Ed. Pirámide, 2009. p.21. 
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puede recordar algo a lo que no se le haya prestado suficiente atención. La 
relación entre estas dos es mutua, en el sentido que es precisamente la 
motivación la que nos permite dirigir nuestra atención hacia aquella información 
que nos resulta de mayor interés o por la que nos sentimos más motivados.  
 
Por otra parte, se destacan además otros autores como Rubinstein para quien “la  
atención es la orientación seleccionadora de la conciencia hacia determinada cosa 
que deviene con especial claridad y precisión”48. Christophe Boujon y Christophe 
Quaireau que consideran la atención como “la disposición a seleccionar y controlar 
objetos, informaciones, acciones de manera voluntaria o no. Es además la 
orientación y la selección por el individuo de una o varias formas de actividades 
durante un periodo de tiempo no demasiado largo”49.  
Las docentes en formación consideran entonces la atención, como aquella 
herramienta fundamental con la que cuenta el niño para mantener un ritmo de 
aprendizaje continuo y productivo  que le permita obtener mejores resultados. Por 
la importancia que tiene la atención en todos los aspectos de la vida del ser 
humano, muchas han sido las definiciones planteadas por algunos autores las 
cuales han tenido y aún siguen teniendo validez aun cuando no se haya llegado a 
un consenso, se sabe que el estudio sobre esta continúa.  
A la vez es oportuno destacar el papel tan importante que juega la atención, 
puesto que a través de ella los individuos seleccionan cierta información 
prescindiendo de otra que no tiene relevancia para ellos. No pueden obviarse 
algunos factores determinantes que se presentan en la atención y, que pueden 
                                               
48 MORENO GONZÁLEZ, Alberto. La Atención: Su importancia y Valoración. En: 
REVISTA EDU-FÍSICA. Disponible en: http://www.edu-
fisica.com/Revista%203/ATENCION.pdf. Recuperado el día 2 de marzo de 2012. 
49
 BOUJON, Christophe et QUAIREAU, Christophe. Atención, aprendizaje y rendimiento 
escolar. Aportaciones de la Psicología Cognitiva y Experimental. Madrid: Ed. NARCEA, 
S.A. 1998. p.10. 
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afectar el buen desenvolvimiento del niño en el aula de clase tales como los de 
origen externo también llamados exógenos o extrínsecos y los de origen interno 
también conocidos como endógenos o intrínsecos. Los primeros según nos dice el 
autor William James en el libro de la autora María Dolores Castillo Villar, se 
refieren “a aquellas propiedades de los estímulos que capturan la atención del 
sujeto en mayor medida que otras propiedades que también forman parte de 
dichos estímulos”50. Estos hacen referencia a las características físicas de los 
objetos. En este grupo se encuentran: el tamaño, la posición, el color, la 
intensidad, el movimiento, la complejidad, la relevancia y finalmente la novedad. A 
continuación se hará referencia a cada uno de ellos en el párrafo siguiente. 
 
En primer factor que el autor William James51 enuncia es el del tamaño y nos dice 
que normalmente los objetos de mayor tamaño llaman más la atención.  En cuanto 
a la posición manifiesta que la parte superior de los estímulos atraen más que la 
inferior y la parte izquierda más que la derecha. Por otra parte, el tercer factor que 
él menciona es el color y al respecto dice que los estímulos coloridos llaman más 
la atención que los que se presentan en blanco y negro. Al cuarto elemento lo 
denomina intensidad, este es el que muestra que los estímulos más intensos o 
con mayor detalle atraen más la atención que los más generales. Refiriéndose al 
movimiento nos hace ver que los estímulos en movimiento atraen más la atención 
que los fijos. Al referirse a la complejidad considera que los estímulos más 
complejos captan antes la atención que los que no lo son, aclarando que entre 
más elementos hayan, mayor es la atención que generan. También nos habla de 
la relevancia conocida también como significación del estímulo debido a que 
provoca cambios importantes para el organismo. Entre más relevante es un 
estímulo, más atención se le presta. Finalmente como último elemento dentro de 
esta clasificación está la novedad que consiste en el cambio de uno o varios 
estímulos de los atributos que lo componen. Estos pueden ser modificados en su 
                                               
50
 JAMES, William, Op.cit.,p. 48. 
51
 Ibíd., p. 49. 
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intensidad, duración, localización, etc. Según la doctora en psicología Julia García 
Sevilla: “la novedad es considerada uno de los factores determinantes más 
importantes, y ha generado una gran cantidad de investigación y trabajos sobre el 
tema, entre los que se destacan los de Berlyne y sus colaboradores”52. Al parecer 
entre más inusuales sean los estímulos, atraen más la atención que los familiares. 
 
Por su parte, los segundos factores de origen interno también conocidos como 
endógenos o intrínsecos tienen relación con las características del sujeto, es decir 
con el estado del propio organismo. Entre los más significativos se pueden 
encontrar: el nivel de activación fisiológica, intereses y expectativas y los estados 
transitorios. Este nivel de activación es el más importante y la autora Julia García 
Sevilla lo define como “el nivel de receptividad y responsabilidad que el sistema 
nervioso posee en un determinado momento ante los estímulos ambientales”53. Es 
un estado de alerta que se puede percibir como sensación de energía, dinamismo, 
de estar despierto, etc. Gracias a este factor es que el individuo es más receptivo 
como a la vez reactivo a los estímulos ambientales, aunque depende de las 
características de personalidad del sujeto. En palabras de la autora “los intereses 
y expectativas son los aspectos motivacionales que han jugado un papel más 
importante en la atención voluntaria. Estos han sido estudiados a través de dos 
dimensiones básicas: los intereses del sujeto y las expectativas a las que se ve 
sometido”54. En cuanto a los intereses del individuo, los estímulos que se 
encuentran en el campo de interés de una persona se perciben mejor que aquellos 
que son neutros para él. Por otra parte, las expectativas hacen referencia a todas 
aquellas características de la información que recibirá el individuo sobre alguna 
tarea que le ha sido asignada.  Finalmente ella también menciona dentro de estos 
mismos factores los estados transitorios que pueden ser definidos como aquellas 
situaciones que ocurren en un momento dado y que influyen en la actividad 
                                               
52 GARCÍA SEVILLA, Julia. Psicología de la atención. Madrid: Ed. Síntesis, 1997. p.30. 
53 Ibíd.p.31. 
54 Ibíd.p.33. 
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atencional, lo más importantes son la fatiga, el estrés, el efecto de ciertas drogas y 
psicofármacos y el sueño. 
 
En primera instancia la autora55 hace referencia a la fatiga sea esta física o mental 
aludiendo que perjudica la capacidad atencional, pues cuando una persona se 
siente fatigada le es más difícil focalizar su atención y concentrarse en una 
determinada tarea. El segundo estado corresponde al estrés que son las 
condiciones ambientales que ejercen en cierta medida control sobre el individuo, 
pero si no se presentan niveles altos no tiene por qué ser nocivo. En cuanto al 
efecto de las drogas y psicofármacos, los medicamentos que más afectan la 
atención son los tranquilizantes y los estimulantes. Entre los tranquilizantes uno de 
los más estudiados ha sido el diazepán y entre los estimulantes se pueden 
mencionar el café, el alcohol, etc.  El último aspecto al que la autora hace 
referencia es el sueño, ya que cuando hay privación de este, se genera 
disminución en la capacidad atencional.  
 
Después de haber hecho referencia a los factores de la atención se abordarán 
ahora los tipos de atención según la clasificación considerada más extendida 
durante mucho tiempo que nos hace el autor William James56 así: Atención 
selectiva, sostenida y dividida. Aquí se ponen en marcha los mecanismos de 
selección, división y mantenimiento de la actividad mental. En primer lugar, la 
atención selectiva, también llamada focalizada se refiere a la capacidad que tiene 
un individuo para atender a ciertas estimulaciones o informaciones relevantes 
dejando a un lado aquellas que no lo son. La capacidad del individuo de 
procesamiento es limitada y no se puede atender a todo a la vez por ello solo se 
atiende a una parte de la información que se presenta dejándose a un lado la 
restante. Este ha sido uno de los tipos de atención que más revisiones ha tenido 
                                               
55 CASTILLO VILLAR, María Dolores. La Atención. Madrid: Ed. Pirámide. 2009. p.51. 
56 JAMES, William. Psicología de la atención. Citado por: GARCÍA SEVILLA, Julia. Madrid: 
Ed. Síntesis, 1997. p.87.  
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dentro de la psicología experimental. Según la doctora Julia García Sevilla esta 
consiste en “la actividad que se pone en marcha y controla los procesos y 
mecanismos por los cuales el organismo procesa tan sólo una parte de la 
información y/o da respuesta tan sólo a aquellas demandas del ambiente que son 
realmente útiles o importantes para el individuo”57. Cuando el individuo fija de 
manera voluntaria la atención sobre un único objeto, idea o actividad con alguna 
preferencia sobre otros se habla entonces de concentración pero cuando no es 
capaz de focalizar su atención en una información o respuesta concreta, se habla 
entonces de atención dispersa. Es aquí cuando se puede decir que si un objeto es 
novedoso y capta desde un inicio la atención, luego de seguirse presentando de 
forma continua llegará el momento en que el individuo perderá el interés en él y se 
producirá entonces lo que la autora llama habituación. Según la autora58 para 
poder localizar el momento en que se produce la acción del proceso selectivo se 
han establecido tres fases en el procesamiento, estas son: La detección que 
consiste en la formación de las representaciones sensoriales, la de reconocimiento 
que es donde se elaboran y extraen las características semánticas. Estas dos se  
hacen de manera consciente, finalmente tenemos la fase de decisión que consiste 
en los resultados de las dos anteriores.  
 
El segundo tipo de atención corresponde a la dividida la cual según esta misma 
autora “hace referencia a la actividad mediante la cual se ponen en marcha los 
mecanismos que el organismo utiliza para dar respuesta ante las múltiples 
demandas del ambiente”59 es aquella que consiste en una doble capacidad para 
desarrollar dos o más tareas de manera simultánea, donde se atiende más de un 
estímulo a la vez. El tener que atender tantas cosas al mismo tiempo, da lugar a 
que la atención dividida tenga que desarrollar estrategias que le hagan actuar de 
forma eficaz. Para ello la atención se desplaza de una información o tarea a otra 
                                               
57 Ibíd., p.88. 
58 Ibíd., p.90. 
59 Ibíd., p.115. 
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de forma rápida e intermitentemente, tal es el caso de oír dos conversaciones al 
mismo tiempo, mirar dos objetos que no están en el mismo campo visual, etc. En 
otros casos, la atención se distribuye cuando debe el individuo atender de forma 
simultánea a dos tareas. Cabe destacar que la práctica hace que las dos 
estrategias anteriormente mencionadas, se lleven a cabo con mayor rapidez. Se 
puede decir entonces que es precisamente este tipo de atención la que se 
encarga del procesamiento de las distintas fuentes de información que acontecen 
a un mismo tiempo o cuando se llevan a cabo varias tareas de forma simultánea. 
 
EL tercer tipo de atención llamada sostenida o concentrada es definida por la 
autora anteriormente mencionada como: “la actividad que pone en marcha los 
procesos y/o mecanismos por los cuales el organismo es capaz de mantener el 
foco atencional y permanecer alerta ante la presencia de determinados estímulos 
durante períodos de tiempo relativamente largos”60. Es aquella que se da cuando 
una persona se mantiene consciente ante los requerimientos de una tarea 
ocupándose de ella por un periodo de tiempo prolongado. Para el autor 
Parasuraman citado por la doctora Julia García en su libro, esta consiste en “…la 
habilidad para mantener la atención y permanecer vigilantes para tales eventos 
durante períodos sostenidos de tiempo forma el foco de la investigación sobre la 
atención sostenida o vigilancia”61. Igualmente para él es lo mismo referirse a 
atención sostenida que a persistencia de la atención. El término de vigilancia 
según la autora fue introducido por el neurólogo británico Sir Henry Head en 1923. 
Es importante resaltar que en este tipo de atención se requiere que el sujeto 
realice una actividad exigente.  
 
Después de haber descrito cada uno de los tipos de atención, resulta 
imprescindible destacar que desde un punto de vista atencional, uno de los 
                                               
60 Ibíd.,p.140 
61 PARASURAMAN. Psicología de la atención. Citado por: GARCÍA SEVILLA, Julia. 
Madrid: Ed. Síntesis, 1997. p.141. 
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objetivos primordiales del docente es captar y mantener la atención del alumno a 
lo largo del transcurso de la clase, es por ello que para efectos de este proyecto se 
implementaron los juegos didácticos a nivel competitivo para que los estudiantes 
lograran potenciarla hasta alcanzar el tipo de atención selectiva y sostenida, pues 
como se dijo en el primer párrafo las investigadoras evidenciaron una gran 
inquietud y la atención en general era desfavorable, es decir los grupos con los 
cuales se había venido trabajando mostraban inatención que para el autor Oscar 
Benassini Félix consiste en “La incapacidad para concentrarse, dirigir o limitar la 
actividad psíquica en una tarea determinada”62.  
 
Es fundamental decir que la atención y la inteligencia están íntimamente 
relacionadas según lo dejó plasmado el autor William James en su obra Principios 
de Psicología donde argumenta que “las personas con mayor capacidad 
intelectual también poseían mayor capacidad atencional“63. Esto quiere decir que 
la atención es un componente más de la inteligencia que cobra gran importancia 
dentro del sistema cognitivo.   
 
El aprendizaje es esencial en la adquisición de conocimientos, sobre todo los 
escolares64, pero para que éste pueda darse es imprescindible el papel que juega 
la atención en este proceso, pues es esta precisamente la encargada de permitir 
la entrada de nueva información. Es  considerada la energía para que el individuo 
seleccione la información o estímulos que le interesan, los mantenga, los 
recuerde, para que posteriormente los transforme y procese cuando así se 
requiera. Sin ella sería prácticamente imposible aprender algo.  
 
A través de los juegos didácticos implementados a nivel competitivo las docentes 
en formación pudieron concluir que efectivamente la atención de los estudiantes 
                                               
62 BENASSINI FÉLIX, Oscar. Trastornos de la atención. México: Ed. Trillas, 2002. p.46. 
63 JAMES, William. La atención. Citado por: CASTILLO VILLAR, María Dolores. Madrid: 
Ed. Pirámide, 2009. p.38. 
64 Ibíd., p.121. 
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se potenció, alcanzando los tipos de atención requeridos por ellas, es decir, la 
selectiva y la sostenida, pues el material utilizado en cada uno de ellos fue muy 
llamativo, colorido, novedoso y original en su elaboración. Por otra parte es 
oportuno resaltar que al haberse adaptado algunos de los juegos tradicionales a 
las necesidades exigidas por la clase, estos resultaron ser de gran agrado para los 
estudiantes, lo cual permitió en gran manera que su atención se potenciara. 
Además al haber sido todas las clases muy dinámicas, los estudiantes se 
mostraban entusiastas y atentos desde el momento en que la docente daba 
instrucciones hasta que culminaba el juego, lo cual sin lugar a dudas indicaba que 
ninguno de ellos quería perderse ninguno de los premios que se habían destinado 
para esa clase. Todas estas evidencias fueron debidamente consignadas en los 
diarios de campo.  
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4. METODOLOGÍA 
 
 
4.1  ENFOQUE METODOLÓGICO  
 
La presente monografía se enmarca en  la investigación−acción dado que se 
constituye como un proceso que permite la reflexión y crítica de una realidad. Para 
tener una concepción más amplia de este método de investigación es pertinente 
traer a colación la definición dada por Kemmis “La investigación-acción es una 
forma de búsqueda auto reflexiva, llevada a cabo por participantes en situaciones 
sociales (incluyendo las educativas), para perfeccionar la lógica y la equidad de a) 
las propias prácticas sociales o educativas en las que se efectúan estas prácticas, 
b) comprensión de estas prácticas y c) las situaciones en las que se efectúan 
estas prácticas”65. En el caso del presente proyecto, dichas situaciones se dan en 
las aulas de clase  de algunos de los grados pertenecientes al primer ciclo, y 
hacen referencia a  la atención  por parte de   los estudiantes en la clase de Inglés 
como lengua extranjera.  
 
Este proceso es una forma de investigar e intervenir en el aspecto planteado ya 
que involucra a las investigadoras desde su posición de docentes en formación del 
área de inglés y a la población a estudiar como agentes activos en el desarrollo y 
cumplimiento de los objetivos propuestos para cada una de las implementaciones.  
De manera que durante el desarrollo del proyecto se interactúa en pro de conocer 
y transformar una realidad, afrontando un problema y siendo participe de él. 
 
 
 
 
                                               
65 KEMMIS, Stephen, Metodología de la investigación Cualitativa, citado por: 
RODRIGUEZ GÓMEZ, Gregorio, et.al. Málaga: Ediciones Aljibe, 1996. P.52. 
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4.2  POBLACIÓN  
 
 “La población es el conjunto de todos los elementos que presentan una 
característica determinada o que corresponden a una misma definición y a 
quienes se le se le estudiarán sus características y relaciones”66. En este punto es 
pertinente justificar el por qué no se utilizó una muestra en particular debido a que 
el proyecto se  llevó a cabo con la totalidad de los estudiantes en los tres grados, y 
como lo menciona Daniel Lerma “Se utiliza una muestra cuando por razones de 
gran tamaño, limitaciones técnicas o económicas, no es posible tomar mediciones 
a todos los elementos de la población”67. De tal manera que los juegos didácticos 
a nivel competitivo se aplicaron a los cursos 1°A, 2°A y  2°A compuestos por 28,30 
y 34 estudiantes respectivamente, cuyas edades oscilan entre los 6 y los 9 años 
de edad constituyen la población en la que se desarrolló esta investigación. El 
contexto en el cual fue desarrollado este proyecto fue el Colegio Marco Tulio 
Fernández.  Una institución educativa distrital mixta, de carácter público que 
maneja dos jornadas: mañana y tarde, el cual está  ubicado en la localidad de 
Engativá. Es importante aclarar que el proyecto se trabaja en las sedes B y D 
situadas en  la Calle 63b #70c-10 y Transversal 76b #51a-57 respectivamente, con 
un estrato socioeconómico en su mayoría correspondiente al nivel 2. 
 
4.3 INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE LA INFORMACIÓN 
 
4.3.1 La Observación Participante  
 
Para efectos del  presente proyecto se tomó la observación como puente  principal 
de contacto entre la realidad a investigar y las investigadoras, en este caso las 
docentes en formación, pues como es bien sabido, “la observación participante es 
                                               
66 LERMA, Héctor Daniel. Metodología de la investigación: Propuesta, anteproyecto y 
proyecto. Pereira: Ecoe Ediciones, 1999. p. 66. 
67 Ibíd., p. 67 
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docentes en formación, pues como es bien sabido, “la observación participante es 
uno de los procedimientos de observación más utilizados en la investigación 
cualitativa y uno de los elementos más característicos en este tipo de 
investigaciones”68. Por lo tanto, el proceso de observación se desarrolló en el 
primer semestre del año 2011 en el espacio de la práctica pedagógica N°1 y así 
mismo, durante los dos siguientes semestres a medida que la investigación 
avanzaba. 
A través de la información consignada en los primeros diarios de campo (Ver 
anexo A), se evidenció que para los niños era un poco trabajoso prestar atención a 
las actividades realizadas y por eso mismo su desempeño no era el mejor,  puesto 
que muchos de ellos desarrollaban los ejercicios  propuestos simplemente por 
cumplir, omitiendo por completo las instrucciones dadas por la docente. Este 
fenómeno se mantuvo presente en  la mayoría de las primeras sesiones de clase, 
entonces haciendo una recopilación de información y contrastando la actitud de 
los estudiantes en los tres grados, las docentes en formación pudieron establecer 
que se trataba de un problema  y que si no se hacía algo para solucionarlo o por lo 
menos contrarrestarlo, las clases de Inglés seguirían siempre enmarcadas en los 
mismos conceptos para los estudiantes: aburrimiento, monotonía, apatía entre 
otros. Lo cual sin lugar a dudas impedía por completo que se produjera un 
aprendizaje significativo y que la clase de inglés fuese un espacio agradable tanto 
para estudiantes como para las docentes en formación. Y una de las actividades 
propuestas en una de esas clase, cuyo desarrollo implicaba una dinámica de 
trabajo en la que el juego era mediador entre el conocimiento y los estudiantes, 
fue coincidencialmente en los tres grados, una de las pistas que dieron origen a 
esta propuesta de investigación. 
 
 
                                               
68 RODRIGUEZ GÓMEZ, Gregorio, et.al. Metodología de la investigación cualitativa.  2ª 
ed. Málaga: Ediciones Aljibe, 1996. p.165. 
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4.3.2 Diarios de campo 
 
Para cada una de las implementaciones se manejó un diario de campo en el que 
se consignaron los aspectos más relevantes en cuanto a la influencia del juego 
didáctico propuesto  en  la atención manifestada por los estudiantes al momento 
de desarrollarlo. En total se compilaron catorce diarios,  que trabajados  bajo unos 
criterios establecidos por las docentes en formación luego de ser sometidos a un 
contraste y  análisis detallados, fueron fundamentales para la estructuración del 
análisis de resultados del proyecto de investigación. En teoría y como lo indica 
Ortiz Frida, el diario de campo “toma su nombre del acto de extraer de manera 
sistemática y controlada los datos de la realidad, tal y como suceden”69. Además, 
los diarios de campo “permiten al investigador ser el único mediador entre el 
comportamiento del fenómeno y los datos que se recogen”70, como lo afirma la 
autora anteriormente citada en su obra.  
 
De tal modo, que a través de estos documentos fue posible tener  una idea clara  
de las dinámicas de clase manejadas  en la implementación de los distintos juegos 
didácticos, además, la información allí consignada está directamente relacionada 
con las evidencias obtenidas mediante las videograbaciones. (Ver anexo B). 
 
Además, se hizo uso de otros instrumentos para el registro de la información, que 
sin lugar a dudas fueron de gran ayuda en la realización del análisis, pues como lo 
afirma Dabbs  “Así como el grabador puede ayudar en el registro de los datos, los 
equipos del filmación o videograbación pueden captar detalles que de otro modo 
quedarían olvidados o inadvertidos”71. De acuerdo a la afirmación del autor, los 
otros dos instrumentos usados fueron: 
 
                                               
69 ORTIZ, Frida Gisela y GARCÍA, María del Pilar, Op cit., p.131 
70 Ibíd., p. 131 
71TAYLOR, S.J. & BOGDAN, R. Introducción a los Métodos cualitativos de Investigación. 
Barcelona: Ed. País dos Ibérica, S.A, 1987. p. 147. 
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4.3.3  Videograbaciones  
 
Cada una de las implementaciones fue debidamente video grabada, con la 
finalidad de obtener evidencias que más adelante fueron confrontadas con la 
información consignada en los diarios de campo, para efectos del análisis de 
resultados. (Ver anexo C). 
Es pertinente aclarar que no se hizo transcripción de estas evidencias debido a 
que fue mediante un proceso de observación  y escucha detallado al contenido de 
las mismas, que se aprehendieron los datos considerados realmente significativos 
en las diferentes implementaciones que se realizaron. 
 
4.3.4 Archivo fotográfico 
 
Se tomaron algunas fotografías en las que es posible ver a algunos estudiantes 
involucrados en las actividades propuestas a través del juego. Es pertinente 
mencionar que este archivo fotográfico está estrechamente ligado a cada una de 
las implementaciones que se realizaron. Y aunque fueron muchas las fotografías 
que se tomaron, cabe aclarar que como evidencia en el presente proyecto, solo se 
consignaron diez, que concuerdan con el total de juegos didácticos 
implementados. (Ver anexo D). 
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5 ANÁLISIS DE RESULTADOS 
 
 
En este apartado se presentará  la descripción e interpretación de la información 
consignada en los instrumentos de investigación, el paradigma bajo el cual se 
realizó este análisis fue el de carácter cualitativo, pues como lo afirma Lerma en 
su obra “su función puede ser describir o generar teoría a partir de los datos 
obtenidos”72  En primera instancia se procedió a leer detalladamente y analizar los 
diarios de campo para identificar patrones recurrentes a nivel de contenido, entre 
los mismos. Como segunda medida, se procedió a hacer la revisión de la 
información registrada en las videograbaciones de las implementaciones hechas a 
la población de estudiantes de primer y segundo grado del Colegio Marco Tulio 
Fernández, sedes B y D, con miras a identificar la presencia de dichos patrones 
recurrentes en el comportamiento de los niños al momento de la implementación. 
Para justificar  lo anterior,  fue necesario tener en cuenta la cita según la cual  “la 
lectura inicial de los datos hace aflorar en el analista impresiones que constituyen 
las primeras conclusiones provisionales. Antes incluso de comenzar las tareas de 
codificación, la lectura del material recogido permite ir anotando las ideas 
fundamentales, los acontecimientos, normas o conductas más relevantes en 
relación con el tema estudiado”73. De tal manera que los patrones recurrentes de 
los que se habló en principio, fueron identificados, por las docentes en formación 
para convertirse luego en el punto de partida desde el cual se  darían posibles 
respuestas a la pregunta de investigación del presente proyecto y  asimismo al 
cumplimiento de los objetivos planteados en principio. Es importante mencionar 
que la información arrojada como resultado, fue debidamente consignada en cada 
una de las sesiones de clase a medida que se trabajaban los juegos, mediante los 
instrumentos de registro, que en total fueron catorce diarios de campo, soportados 
por diez videograbaciones, los cuales, como ya se dijo, se sometieron en primera 
                                               
72 LERMA, Héctor Daniel, Op.cit., p 31 
73 RODRIGUEZ GÓMEZ, Op.cit., p 214 
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instancia a un análisis individual  en el que se confrontaron los datos para 
identificar algunas de las generalidades presentes en la mayoría de ellos. Para la 
elaboración de este análisis, se tomaron en consideración datos reales que 
evidenciaban el trabajo de los estudiantes y sobretodo la forma en la que cada una 
de las implementaciones  incidía en la atención prestada por parte de los grupos  
antes, durante y después de aplicar los juegos. 
 
Enfocando siempre los juegos didácticos en un marco en el que la competición 
entre compañeros era  a menudo, una de los principales motivaciones, y bajo la 
cita de los teóricos Strauss y Corbain, según la cual “la codificación es en sí 
misma una interpretación de datos”74, se organizaron  los patrones recurrentes  
anteriormente mencionados, de acuerdo a una codificación que mediante diversos 
colores (establecidos por las docentes en formación), ponía en evidencia algunas 
de las acciones más significativas en relación con el desarrollo de las actividades 
propuestas y la atención que los estudiantes prestaban hacia ellas. Es pertinente 
aclarar que dicha codificación se trabajó  en principio desde el análisis individual 
que se hizo a cada uno de los diarios de campo, y este fue uno de los primeros 
pasos que más adelante permitió condensar la información adquirida e indicó el 
rumbo a seguir en esta investigación. 
 
Como se mencionó en párrafos anteriores, los datos recurrentes fueron 
codificados en términos de colores, el valor asignado a cada uno de ellos 
dependió del grado de repetición manifestado en los diferentes diarios de campo y 
las videograbaciones. En este punto es pertinente presentar de manera breve, la 
codificación establecida y asimismo los patrones que dieron origen a esta. Cabe 
mencionar que a lo largo de este apartado se describe y  justifica el significado 
que cada uno de ellos tuvo para la realización de este análisis, siendo estos los 
                                               
74 STRAUSS, Anselm y  CORBAIN, Juliet.  Metodología de la investigación Cualitativa, 
citado por: RODRIGUEZ GÓMEZ, Gregorio, et.al. Málaga: Ediciones Aljibe, 1996. p. 214. 
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que facilitaron el surgimiento de las dinámicas de competencia establecidas a 
través de los juegos didácticos implementados.    
 
 Motivación por parte de los estudiantes, antes durante y después del juego. 
 Rol del docente como mediador y motivador en el juego. 
Escucha asertiva  
Aplicación de estrategias para llegar a la meta  
Trabajo colaborativo  
Forma de interactuar con el material 
Necesidad de aprobación por parte del docente  
Habilidad de lengua  
Necesidad de reconocimiento por el trabajo realizado 
 
Para entrar en detalle con el análisis de cada uno de los instrumentos y medios  
de recolección de la información, se crea aquí un espacio para hacer alusión a los 
elementos relevantes afines con el propósito de esta investigación, tomados de los 
diarios de campo y las videograbaciones.  
 
Sin lugar a dudas, el material que la docente llevaba para trabajar los juegos en 
clase, propicia la curiosidad de los estudiantes y genera en la mayoría de ellos 
mucho interés frente a la actividad propuesta, pues al ver objetos llamativos, la 
motivación se incrementa beneficiando el desarrollo del juego de forma 
considerable, ya que al estar motivados, los niños participan con mayor empeño y 
espontaneidad, preocupándose por ser partícipes en el desarrollo del mismo. Por 
otra parte, aspectos como la formulación de preguntas y el desconocimiento de un 
determinado juego, funcionan también como generadores de la motivación, puesto 
que al enfrentarse a una actividad cuya dinámica no es familiar para ellos, se 
sienten aún más atraídos a participar en el juego.    
En segunda instancia, se encuentra el rol del docente como guía, mediador y 
motivador del ejercicio, pues siendo fieles a las evidencias recolectadas a través 
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de los instrumentos,  puede afirmarse  que los niños efectivamente se sienten más 
seguros y apoyados cuando son respaldados por la docente; un ejemplo claro de 
ello se vio en la implementación del Dominó, cuando uno de los grupos no empezó 
a hacer la actividad a tiempo y minutos más tarde al notar la presencia de un 
equipo ganador, todos los integrantes se desanimaron y manifestaron que ya no 
tenía sentido continuar armando la figura, pero en el momento en el que la 
docente intervino y se acercó a ellos como si fuese una integrante más del grupo, 
los estudiantes se animaron mucho y se involucraron con el juego, hasta que 
lograron obtener una figura bien armada que cumplía a cabalidad con las 
instrucciones dadas en principio, lo cual responde al hecho de ver en la docente 
no solo una moderadora de la actividad sino también un respaldo que los ayuda a 
sentirse más seguros de lo que son capaces de hacer en el desarrollo de 
actividades como esta. Entonces, se pone en evidencia cómo a través de una 
actitud positiva, la docente logra que la postura de los estudiantes que estaban 
algo apáticos, cambie  por completo y asimismo, su atención y empeño con 
relación al desarrollo del juego. 
 
Otro de los indicios que permite determinar el rol del docente, como una de las 
pautas fundamentales para establecer dinámicas de competición mediante el 
trabajo con juegos didácticos, es la forma en la que sin ejercer presión sobre ellos,  
la docente incentiva la participación de todos, siendo muy activa y receptiva frente 
a la reacción de los estudiantes, además entra en juego su capacidad para 
resolver los pequeños conflictos que se pueden presentar, como sucedió en  la 
implementación del tangram, cuando una de las estudiantes no permite que su 
compañera partícipe, lo cual da lugar a un conflicto entre ellas. Hecho que sin 
lugar a dudas pone en evidencia que la competición en el aula permite a la 
docente aclarar los posibles inconvenientes que se presenten entre los 
participantes de un determinado juego bajo los parámetros del respeto sin dejar de 
lado la diversión de los estudiantes. Además la  emisión de juicios valorativos 
frente al trabajo realizado por los estudiantes fue otro de los aspectos más 
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encontrados en el contraste de la información recolectada, en la mayoría de los 
diarios y las videograbaciones es posible evidenciar el papel que cumplen dichos 
juicios no solo en cuanto a motivación, sino también como elementos que 
estimulan el interés y la atención que los estudiantes prestan frente a determinada 
actividad. 
 
Además es de suma importancia destacar que otro de los elementos no menos 
importante que se tuvo en cuenta en este análisis fue la escucha asertiva, pues al 
hacer el cotejo entre todos los diarios de campo se evidenció que los niños 
escuchan atentamente las instrucciones de la docente antes de iniciar cada uno 
de los juegos, generando así la potenciación de la atención pues los estudiantes 
manifiestan a sus compañeros que los dejen escuchar para no perderse ninguna 
de ellas. Cabe destacar que estas evidencias igualmente se encuentran 
plasmadas y pueden constatarse en algunas de las videograbaciones como por 
ejemplo en el video correspondiente a la clase de las frutas, se muestra cómo 
varios niños prestan total atención a todo cuanto la docente dice y responden 
fielmente a las interrogantes que ella les plantea.      
 
Los juegos didácticos son vitales también para potenciar la escucha asertiva y un 
ejemplo claro de esto fue el bingo que se implementó en la clase de los sentidos, 
puesto que los estudiantes en este caso escuchaban atentamente los nombres 
que la profesora decía y no fue necesario que ella los repitiera para que ellos 
colocaran de inmediato la ficha correspondiente.  
 
Las videograbaciones y algunos de los datos consignados en los diarios de 
campo, permiten identificar una serie de estrategias usadas por los estudiantes 
para obtener uno de los primeros lugares en el desarrollo de los juegos, es 
importante mencionar que estas estrategias pueden ser tomadas desde dos 
puntos de vista: el positivo y el negativo, pero que siempre conducen al alcance de 
un mismo objetivo, claro y preciso en todos los casos: ganar. En cuanto a las 
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positivas, es pertinente traer a  colación por ejemplo la forma en la que una de las 
parejas procedió a armar el rompecabezas de las profesiones, ya que en la 
videograbación es posible ver a los estudiantes buscando similitud entre las fichas 
a nivel de forma, color y contenido, para proceder enseguida a  organizarlas y 
comprobar si   su  intento efectivamente funcionaba o no. El diario de campo de la 
implementación de Tangram,  pone en evidencia otra de estas estrategias puesto 
que los estudiantes en este caso  dispusieron de las figuras geométricas haciendo 
una repartición de ellas, de manera que cada uno  se encargó de un número 
determinado de figuras clasificadas de acuerdo a un mismo tipo pero  de diferente 
tamaño.  
 
De lo anterior y tomando en cuenta otros de los datos contenidos en la recolección 
de información, es posible deducir que el trabajo con juegos de fichas delega roles 
y genera un espacio en el que el hecho de sentirse responsable por una parte del 
material, hace que los estudiantes estén más atentos y entusiasmados frente a 
determinada actividad. Haciendo alusión ahora a las estrategias de carácter 
negativo a las que algunos de los estudiantes recurrieron, es pertinente mencionar 
por ejemplo el desarrollo de la lotería, en el que guiados por su afán de ganar, 
algunos de los participantes optaron por llenar el tablero con fichas que no 
correspondían a la imagen, pensando en que pasarían desapercibidos ante la 
docente y ante sus compañeros.  
 
Durante la implementación de los juegos didácticos es también notorio el trabajo 
colaborativo que se promueve entre los estudiantes. Es de subrayar que algunos 
de los juegos requerían la participación de varios integrantes, y por ello la docente 
estableció en repetidas ocasiones grupos de trabajo, lo que permitió que se 
formaran lazos indivisibles entre ellos, pues durante la puesta en marcha de la 
actividad, estuvieron atentos todo el tiempo ayudándose mutuamente, lo que 
positivamente responde al propósito principal de la investigación: la potenciación 
de la atención. Y es oportuno ejemplificar lo dicho tomando como referencia una 
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situación recurrente en la mayoría de las implementaciones: cuando alguno de los 
participantes cometía algún error, otro de sus compañeros le hacía caer en cuenta 
de ello, haciendo que la interacción se hiciera cada vez más amena. Es 
imprescindible decir que en la mayoría de los diarios de campo y 
videograbaciones se evidencia lo anteriormente dicho, lo cual puede ser sometido 
a verificación mediante el comportamiento presentado por los estudiantes en las 
grabaciones.      
 
El material es sin lugar a dudas otro de los elementos determinantes en la 
potenciación de la atención a través de los juegos didácticos, puesto que se pudo 
evidenciar  con los instrumentos de recolección de información, que la disposición 
de los estudiantes frente a los diferentes juegos variaba dependiendo no solo del 
tipo de actividad sino también del material propuesto por  la docente para llevarla  
a cabo, figuras grandes, llamativas, llenas de color, hechas en distintos materiales 
y sobre todo muy manipulables, lograban despertar en los participantes mayor 
interés en el desarrollo del juego y asimismo propiciaban que se prestara más 
atención al trabajo realizado. Evidentemente cuanto más llamativo e innovador 
resultara el material, mejor era el desempeño de los estudiantes en relación con 
los juegos implementados, puesto que su entusiasmo y afán por terminar 
correctamente la actividad, exigía  que fueran tenidas en cuenta todas y cada una 
de las instrucciones dadas por la docente al proponer  un determinado juego 
estando siempre atentos al curso del juego. 
 
Como evidencia, se puede recurrir al Tangram utilizado para trabajar las figuras 
geométricas, puesto que este fue elaborado en fomy, lo que  permitía que los 
estudiantes hicieran uso del mismo con mayor agilidad y comodidad. Además tal 
fue el gusto por las figuras,  que varios de los estudiantes al finalizar la clase 
manifestaron que querían quedarse con el material y llevarlo a casa para 
compartirlo con sus padres. 
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Por otra parte, no es un secreto que los niños tienden a buscar en un adulto, en 
este caso la docente, la aprobación de su trabajo, pues el hecho de recibir un 
estímulo positivo incentiva al estudiante a involucrarse más en la actividad que 
había venido realizando y en seguir las sugerencias planteadas por ella, lo cual le 
implica estar más atento en la realización de esta, evitando así cometer 
equivocaciones que afecten el verdadero significado de su esfuerzo. Haciendo 
referencia ahora al caso específico de la práctica pedagógica III, es oportuno decir 
que este fenómeno se repetía en cada una de las clases de inglés y 
especialmente en las que hubo lugar para la implementación de los juegos 
didácticos, pues pese a su afán por competir, los niños nunca dejaron de acudir a 
su docente para que les indicara si habían elaborado correctamente o no lo 
esperado según las indicaciones iniciales.  
    
Finalmente dos aspectos de igual relevancia que se pudieron evidenciar también 
durante la implementación de los juegos didácticos a nivel competitivo, fueron la 
habilidad en el nivel del uso de la lengua y la necesidad de reconocimiento que 
surge en los niños por el trabajo realizado. A estos se hará referencia en los 
párrafos siguientes.  
 
La habilidad en el nivel del uso de la lengua se evidenció en casi todos los juegos 
implementados como la lotería, la golosa, el  rompecabezas, el tangram y la sopa 
de letras entre otros. Los estudiantes se mostraban bastante atentos desde que la 
docente presentaba la clase, lo cual conllevaba a que cuando se iniciaba el juego 
ellos pudieran dar respuestas acertadas en inglés haciendo uso del vocabulario y 
las estructuras que ya conocían o que la docente había previamente enseñado en 
esa sesión. Los estudiantes utilizaban el vocabulario aunque a veces lo 
pronunciaban  tal como se leía, por ejemplo cuando jugaron la golosa y el tangram 
decían algunos “Tuesday”,  “Sunday” y “triangles” sin percatarse de la correcta 
pronunciación pero cabe decir que esto también ayudaba a otros, puesto que 
corregían a sus compañeros utilizando frases como: ¡Mira no se dice así! ¡Se 
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dice____! En otras clases como la de las frutas y las profesiones muestran 
también una atención favorable, haciendo uso de la lengua extranjera, pues 
cuando se les dice que los ganadores tendrán tres caritas dicen los colores en 
inglés, así: “Yo quiero las pink” y un niño pregunta: “Teacher hay orange?,. 
Cuando se les preguntó en el juego de la lotería qué fruta era, también usaron el 
inglés,   aunque algunos primero tomaban unos segundos para poder responder, 
las pronunciaban de manera correcta.  Esto indica que su atención estaba 
enfocada en lo que la docente preguntaba, hacía o mostraba que permitió a los 
estudiantes hacer uso de la lengua. Cuando se implementó el juego del 
rompecabezas en la clase de las profesiones, se evidenció también el uso de la 
lengua pues cuando los estudiantes lograron armarlo, emocionados gritan: “It is a 
fireman” o “It is a teacher”, lo cual indica que además de haber estado atentos a 
las instrucciones planteadas por la docente en cómo jugar, también utilizaron la 
estructuras e hicieron uso del vocabulario aprendido en clase.  
 
En cuanto a la necesidad de reconocimiento que surge en los niños por el trabajo 
realizado, se puede decir que en todas las implementaciones que se hicieron de 
los juegos didácticos a nivel competitivo, se evidenció este aspecto. La atención 
de los estudiantes se centraba en realizar los juegos didácticos a nivel competitivo 
propuestos por la docente y esto les permitía que después de haberlos culminado, 
esperaran recompensa por parte de ella, aparte del incentivo que ganaban en la 
competencia, es así por ejemplo que en los juegos del tangram y el dominó, 
algunos estudiantes solicitaron a sus docentes el obsequio del material para 
mostrárselo a sus padres, ya sea porque anteriormente nunca lo habían visto ni 
jugado o porque se divirtieron mucho mientras lo hacían, que de alguna manera 
querían recibir cierto reconocimiento de sus padres o familiares.  
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6 IMPLEMENTACIÓN/ PRESENTACIÓN DE PROPUESTA 
 
 
6.1  PROPUESTA 
 
Una vez culminado el proceso de observación, planteamiento y delimitación de la 
pregunta problémica que dio origen al presente proyecto de investigación, 
reconstrucción de los conceptos claves  para el desarrollo del mismo, 
implementación de aplicaciones,  recolección e interpretación de la información, se 
hace la presentación  formal de la propuesta a través de la cual se plantean  los 
juegos didácticos como una herramienta que permite generar dinámicas de 
competición para potenciar la atención de los estudiantes de primer  y segundo  
grado de primaria en la clase de inglés como lengua extranjera.  
 
En el caso del presente proyecto de investigación, se establece un listado de diez 
juegos didácticos tradicionales, que con miras al cumplimiento de los objetivos  
propuestos en cada uno de los planes de clase, fueron adaptados de acuerdo a 
las necesidades exigidas por área, para lo cual se tuvieron en cuenta aspectos 
fundamentales como: las temáticas contenidas en el programa, la edad de los 
estudiantes, sus intereses, los recursos brindados por el colegio, entre otros.  
 
Es importante aclarar que cada una de las implementaciones, como ya se dijo, fue 
propuesta de acuerdo a los tópicos trabajados en los diferentes encuentros, no sin 
antes ser adaptada para que al  momento de la aplicación, estuviera debidamente 
contextualizada con el curso de la clase y el tema trabajado. 
 
A continuación se describen de forma breve pero concisa cada uno de los juegos 
mencionados, así como su objetivo. Además,  al ser la atención uno de los ejes 
que pone en marcha este proyecto, se establece la posible relación entre esta y  
las implementaciones realizadas. Cabe resaltar que esta propuesta toma dichos 
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juegos como opciones libres y adaptables por cualquier docente que a través del 
juego didáctico esté interesado en generar dinámicas de competencia que 
potencien la atención de sus estudiantes en la clase de inglés como lengua 
extranjera. 
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6.2  TABLA DE IMPLEMENTACIONES 
 
6.2.1 DOMINÓ 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
 
The body parts 
 
 
 
 
  
Poner en práctica el 
uso de estructuras de 
pregunta y respuesta, 
así como el 
vocabulario referente a 
las partes del cuerpo a 
través de la asociación 
de imágenes con 
nombres. 
 
 
Este juego exige que los 
participantes estén  muy 
atentos a los 
lanzamientos que hacen 
sus compañeros para 
que se pueda dar la 
concordancia entre las 
fichas, además al estar  
cada una de estas 
compuesta por una 
imagen y un nombre, es 
solamente a través de la 
 
Materiales: Set de 30 fichas(compuestas 
por la imagen de una parte del cuerpo y el 
nombre de otra) 
 
Metodología de trabajo: Grupal (cinco 
grupos, compuestos por seis integrantes) 
 
 
Instrucciones:  
 Jugar por turnos 
 Mantener la concordancia entre las 
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imágenes y los nombres. 
 Creatividad al organizar las fichas 
 Uso de las estructuras: What is it? y 
It is a ___ , para interactuar con el 
material  y con  sus compañeros. 
 
atención,  que se puede 
llegar a la asociación 
correcta de las 
representaciones. 
 
Procedimiento:  
Una vez entregado el material, los grupos 
empiezan  a jugar. A medida que se 
organizan las fichas, los estudiantes 
recurren de manera oral a las estructuras 
mencionadas en las instrucciones  para 
interactuar  con el material y  facilitar la 
asociación de las fichas al momento de 
lanzar. La docente hace la revisión del 
trabajo realizado a medida que los grupos 
van terminando y si cumple a cabalidad 
con las instrucciones, se procede a la 
entrega del incentivo mencionado al iniciar 
la actividad. 
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Criterios para la evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 
 Organización correcta y coherente  
de las fichas. 
 Participación activa por parte de 
todos los integrantes del grupo 
 Originalidad de las figuras armadas 
a partir de las fichas. 
 Nivel de uso de la habilidad de 
lengua 
 
  
 
6.2.2 BINGO 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
   La dinámica de este juego 
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The five senses 
 
 
Materiales:  
 
 5 tableros diferentes 
(compuestos por las imágenes 
de los 5 sentidos) 
 Set de fichas correspondientes 
a cada uno de los tableros,  
debidamente marcadas. 
 
Identificar cada uno de 
los cinco sentidos 
mediante la  organización 
de fichas, poniendo en 
práctica el vocabulario 
referente a los mismos. 
 
exige mucha atención de 
los participantes puesto 
que la idea es llenar los 
tableros y una vez que la 
docente cante una ficha, 
no la repite, razón por la 
cual los estudiantes deben 
estar atentos en el 
momento en que se vayan 
sacando para ubicar 
rápidamente la casilla y 
verificar si corresponde o 
no a la del tablero. 
 
Al estar cada sentido cinco 
veces en un mismo cartón, 
los participantes deben 
estar muy atentos para no 
confundir las posiciones y 
manifestar que tienen la 
ficha solo cuando 
 
Metodología de trabajo:  
Individual 
 
Instrucciones:  
 Revisar detalladamente el 
cartón correspondiente 
 Indicar oportunamente a la 
docente cuando la ficha 
mencionada corresponda al 
tablero que se tiene, mediante 
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la frase “Me teacher”. 
 Ubicar las fichas boca abajo a 
medida que se vaya 
completando el tablero. 
 Seguir la letra en la que se va 
jugar 
verdaderamente 
corresponde a la ubicación 
en el cartón. 
 
 
Procedimiento:  
 
Se comunica la posición en la que se 
va a jugar . A medida que la docente 
saca una ficha de la caja, indica el 
número y la letra a los que pertenece, 
una vez ubicados los estudiantes en 
las respectivas casillas, ella procede a 
decir el nombre del sentido al que 
corresponde la imagen e 
inmediatamente quien la tenga en el 
tablero debe manifestarlo para que se 
le haga entrega de la ficha. 
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Criterios para la evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 
 Canto oportuno del Bingo 
 Verdadera concordancia entre 
el tablero y las fichas 
 Cumplimiento del orden 
establecido para llenar el cartón 
 Culminación del bingo. 
 
 
 
6.2.3  ROMPECABEZAS 
 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
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Professions Nombre del juego: Rompecabezas Reconocer las profesiones 
estudiadas en clase 
mediante la organización 
de fichas, haciendo 
diferencia de géneros a 
través de los pronombres 
personales: He/ She. 
 
En esta implementación, el 
papel de la atención es 
básico puesto que al ser 
veinte fichas, los 
estudiantes deben prestar 
especial cuidado para la 
ubicación, además la 
observación detallada de 
la imagen modelo exige 
que los niños atiendan a 
aspectos que les  puedan 
dar pistas para asociar 
unas fichas con otras, 
como por ejemplo: colores, 
formas y líneas. 
 
 
Materiales:  
 
Rompecabezas diferentes 
(compuestos cada uno por 20 fichas) 
 
 
Metodología de trabajo:  
En parejas 
 
Instrucciones:  
 
 Observar la  imagen modelo 
incluida en cada set de fichas 
 Explorar el material  
 Armar el rompecabezas 
 
 
Procedimiento:  
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Cada una de las parejas dispone de su 
espacio para empezar a armar el 
rompecabezas, las estrategias que 
utilicen son libres y en caso de que 
surjan dudas en cuanto a las fichas, la 
docente está en plena disposición para 
resolverlas, al finalizar el 
rompecabezas las parejas deben dar 
cuenta de la profesión que a cada una  
le correspondió, haciendo uso de la 
estructura “He/ She is a teacher”, 
luego de que la figura sea revisada por 
la docente. Y el primer equipo en 
armarla correctamente será el que 
reciba la medalla (incentivo) prometido 
al iniciar la implementación. 
 
 
Criterios para la evaluación de la 
competencia entre grupos: 
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 Orden correcto de la figura 
armada 
 Participación activa de ambos 
integrantes 
 Uso adecuado de la estructura 
mencionada para la 
socialización del rompecabezas 
 
 
 
 
 
6.2.4 GOLOSA 
 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
 
 
 
Nombre del juego: La Golosa 
 
Utilizar las estructuras para 
 
En este juego es de vital 
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The days of the 
week 
 
Materiales:  
 
1 golosa hecha en papel periódico y 
retazos de papel de colores.  
 
decir los días de la semana 
haciendo uso del 
vocabulario estudiado en 
clase.  
 
importancia que los 
estudiantes se 
concentren bastante 
pues deberán 
simultáneamente 
mientras pisan una 
casilla con un solo pie 
también deberán hacer 
uso de la estructura 
correspondiente diciendo 
el nombre del día de la 
semana.  
 
 
 
Metodología de trabajo:  
 
Grupal (seis grupos de cinco 
integrantes cada uno). 
 
Instrucciones:  
 
 Jugar por turnos  
 Saltar en un solo pie las 
casillas 
 Uso de las estructuras: It is 
______ cuando pase por 
cada casilla de esta manera 
podrá interactuar y hacer uso 
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del material.  
 
 
Procedimiento:  
 
La docente les dirá a los estudiantes 
que saquen un pimpón que tendrá un 
número, dependiente de ese así será 
el turno en cada uno de los 
integrantes saltará la golosa. Esta 
contiene siete casillas con los 
nombres de cada uno de los días de 
la semana. El estudiante deberá tirar 
primero un objeto que la docente ha 
llevado a la clase y no debe pisar la 
casilla donde haya caído este, pues 
esto permitiría ceder el turno al 
compañero que sigue.  
 
La regla principal es saltar la golosa 
con un solo pie excepto en el caso de 
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haber un cuadro a la par del otro.  
 
Cada vez que el estudiante pise una 
casilla deberá decir el día de la 
semana que corresponda haciendo 
uso de la estructura previamente 
estudiada. Si todo se efectúa 
correctamente, la docente le hará 
entrega de su incentivo.  
 
 
Criterios para la evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 
 Participación activa del 
estudiante 
 Nivel de uso de la habilidad de 
lengua 
 Motricidad gruesa 
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6.2.5 LOTERÍA  
 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
 
Fruits 
 
Nombre del juego: La lotería  
 
 
Utilizar la estructura vista 
en clase para poder decir 
correctamente el nombre 
de las frutas en inglés.  
 
 
Los estudiantes deberán 
estar atentos y escuchar 
asertivamente a la docente, 
pues de eso dependerá que 
coloquen la imagen de la 
fruta en el lugar indicado. 
Solo a través de la atención 
podrán colocar la ficha 
donde corresponde.  
 
 
 
Materiales:  
 
10 loterías hechas en papel conteniendo 
imágenes de frutas.   
 
Metodología de trabajo:  
 
Grupal y por géneros (seis grupos de 
cinco integrantes cada uno). 
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Instrucciones:  
 
 Escuchar atentamente  
 Colocar la imagen de la fruta al 
revés tan pronto la enuncie la 
profesora 
 Uso de la estructura It is a ______ 
cuando pregunte la docente 
  
 
Procedimiento:  
 
Para  este juego la docente primero hará 
grupos conformados por cinco niños y 
cinco niñas. A cada estudiante le 
entregará una lotería que contiene nueve 
imágenes de frutas. La docente sacará 
una ficha de la fruta y la dirá en inglés, 
tan pronto los estudiantes la escuchen 
deberán colocar al revés la ficha de la 
lotería en el cuadro de la otra fruta que 
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sea igual a la enunciada por ella.  
 
El estudiante que primero arme la lotería 
debe decir en voz alta “lotería” y 
posteriormente dirá los nombres de todas 
las frutas en inglés haciendo uso de la 
estructura aprendida en clase. Cuando el 
estudiante haya completado la lotería y 
usado la estructura apropiada, la docente 
le hará entrega de las tres caritas felices 
que se habían acordado al iniciar la 
actividad.    
.  
 
 
Criterios para la evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 
 Participación activa del estudiante 
 Nivel de uso de la habilidad de 
lengua 
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 Rapidez  
 Escucha asertiva 
 
 
 
6.2.6 JUEGO DE LA OCA 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
 
Clothes 
 
Nombre del juego: Juego de la Oca 
 
 
Practicar el vocabulario 
referente a las prendas 
de vestir en inglés, 
partiendo de las 
imágenes 
correspondientes a las 
mismas mediante el uso  
de estructuras cortas. 
 
 
Este juego permite que los 
participantes avanzar  en la 
medida en que se acaten 
las instrucciones, puesto 
que es cada una de las 
casillas la que indica la 
acción a realizar y la llegada 
a la meta solo es posible 
cumpliéndolas  en su 
 
Materiales:  
 
 6 Tableros (compuestos por 
imágenes, preguntas, casillas 
en blanco, casillas de avance 
y retroceso) 
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 Un set de fichas de 
Parqués(seis para cada 
grupo) 
 Dados (Uno por grupo) 
 
 
totalidad. Además al ser 
cinco los integrantes de un 
mismo grupo, los 
estudiantes deben estar  
muy pendientes del orden 
de los turnos y la forma en 
la que cada  quien acata la 
indicación de la casilla que 
le corresponda según el 
lanzamiento del dado. Otro 
aspecto ligado 
estrechamente con la 
atención es el hecho de 
monitorear si el nombre 
dicho por los participantes 
es el que verdaderamente 
corresponde a la imagen 
que aparece en las 
diferentes casillas, para que 
ninguno de los participantes 
haga trampa. 
 
Metodología de trabajo:  
Grupal (Cinco grupos, compuestos 
por seis integrantes) 
 
 
Instrucciones:  
 
 Jugar por turnos 
 Seguir y respetar  las 
indicaciones de las casillas 
 Hacer uso del vocabulario 
estudiado en clase 
 Hacer uso de la estructura “It 
is a____” según imagen 
104 
 
representada en las casillas 
 
 
 
 
 
 
Procedimiento:  
Cada uno de los participantes elige 
una ficha de diferente color, lanza el 
dado sobre el tablero y dependiendo 
del número que caiga avanza o 
retrocede de casilla haciendo lo que 
cada una de estas indica, en el caso 
de las imágenes, los  participantes 
deben utilizar la estructura 
mencionada en las instrucciones (It is 
a___)  para tener el derecho a  lanzar 
de nuevo.  El equipo cuyos 
participantes logren pasar por todas 
las casillas cumpliendo a cabalidad 
las instrucciones dadas será el que 
primero reciba el incentivo 
establecido para esta 
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implementación. (Es pertinente 
aclarar que para este último paso, la 
docente tiene en cuenta el proceso 
registrado en la observación que ella 
misma hace en relación al desarrollo 
del juego) 
 
Criterios para la evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 
 Seguimiento adecuado de las 
instrucciones 
 Participación activa de todos  
los integrantes del grupo 
 Reconocimiento adecuado de 
las imágenes  
 Juego limpio 
 Alcance de la meta 
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6.2.7 TANGRAM 
 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
 
Geometric Figures 
 
Nombre del juego: Tangram  
 
 
 
Utilizar el uso de las 
estructuras para 
preguntar y responder, 
así como también el 
vocabulario 
relacionado con las 
figuras geométricas.  
 
 
 
En este juego es esencial 
que los estudiantes estén 
muy atentos, pues se 
requiere que sean buenos 
observadores para que 
identifiquen en qué lugar 
están colocadas las figuras 
de la casa para que los 
estudiantes puedan armarla 
con sus fichas.  
 
 
 
Materiales: 17 tablas compuestas de 
siete piezas. Hechas en cartón paja y 
fomy. 
 
 
Metodología de trabajo:  
En parejas (17 parejas conformada por 
dos integrantes cada una). 
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Instrucciones:  
 
 Observar la imagen a armar. 
 Participar ambos integrantes en 
el armado. 
 Uso de las estructuras: What is 
this? This is a______ para que 
puedan utilizar el material y a la 
vez interactuar con su 
compañero de equipo.  
 
 
Procedimiento:  
 
La docente entrega por parejas una 
bolsa que contiene las fichas del 
tangram. Por parejas deberán primero 
observar la imagen de la casa que ella 
previamente ha pegado en el tablero. 
Ella la cubrirá y cuando diga ¡ya! 
comenzarán a sacarlas para que armen 
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la casa. La docente destapará la casa 
tres veces más para que los que no han 
alcanzado a conformar correctamente la 
casa puedan hacerlo, pero deben subir 
los brazos mientras observan, pues una 
de las reglas es observar y luego armar. 
De esta manera también se evitará que 
unos tengan ventaja sobre otros.  
 
Tan pronto los niños van culminando, la 
docente toma cualquiera de las figuras y 
les pregunta what is this? y los 
estudiantes contestan oralmente: This is 
a _____. 
Si han armado la casa y respondido 
correctamente las interrogantes de la 
docente, ella les hará entrega de la 
medalla “big prize” que les mencionó 
antes que se iniciase el juego.  
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Criterios para la evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 
 Construcción correcta de una 
casa con las fichas del tangram.  
 Participación activa de ambos 
estudiantes.  
 Nivel de uso de la habilidad de 
lengua 
 
 
 
 
 
 
6.2.8 TWISTER 
 
 
TEMA 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
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Fruits and colors 
 
Nombre del juego: Twister 
 
Favorecer el aprendizaje de 
frutas y colores gracias a 
este juego que proporciona 
dinamismo y entusiasmo a 
los niños. 
 
 
 
Permite al estudiante que 
este activo y enérgico para   
moverse de forma ágil en el 
tablero, además que este 
muy atento del lugar donde 
se encuentra cada fruta y 
color para poder 
identificarlas plenamente y 
ser el grupo ganador. 
 
 
 
Materiales: Maya plástica 
extendida en el suelo, un 
rotatorio que está pegado 
a una tabla cuadrada y 
sirve como dado para el 
juego. 
 
Metodología de trabajo:  
 
Por géneros ( grupo de 
niñas y grupo de niños) 
 
Instrucciones:  
 En cada grupo los 
estudiantes 
escogen líderes 
para su 
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representación. 
 Los lideres juegan 
al mismo tiempo 
 Colocar manos y 
pies según la fruta 
y el color que el 
tablero indique 
 Mantener equilibrio 
con manos y pies o 
si no se dará punto 
al otro equipo. 
Ganará el juego el grupo 
que haya obtenido más de 
5 puntos. 
 
 
Procedimiento:  
La docente extiende el 
twister en el centro del 
salón. Los grupos están 
organizados por géneros 
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alrededor de la maya; los 
aprendices eligen un líder 
de cada grupo, 
posteriormente se quitan 
los zapatos. Con la ayuda 
del rotatorio la profesora 
indica a los niños el color 
y la fruta que ellos deben 
identificar con sus manos 
o pies, este paso se 
realiza cuatro veces con el 
fin que los estudiantes 
queden con sus manos y 
pies en colores y frutas 
diferentes sin perder el 
equilibrio en una posición 
firme; el líder que pierda 
su posición, y caiga o 
mueva alguna extremidad 
de su lugar, será 
expulsado otorgándole 
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punto al otro grupo. 
 
 
 
 
 
Criterios para la 
evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 
 Previo 
reconocimiento de 
las frutas y colores 
en el tablero. 
 Participación 
dinámica de los dos 
grupos. 
Los líderes pronuncien las 
frutas y el color en el 
momento de identificarlas. 
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6.2.9 CRUCIGRAMA 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
THE FIVE SENSES 
 
Nombre del juego: 
 Crucigrama 
 
Identificar cada uno de los 
cinco sentidos mediante la  
organización de fichas, 
poniendo en práctica el 
vocabulario referente a los 
mismos. 
 
 
Este juego permite que los 
estudiantes estén atentos a 
las diferentes letras que 
conforman cada sentido 
para su correcta ubicación 
en el crucigrama. 
 
 
Materiales: Dos  grandes 
crucigramas de papel 
periódico, marcadores. 
Metodología de trabajo: 
En Grupos (Se trabajo por 
géneros, grupos de niñas 
y grupos de niños.) 
Instrucciones:  
 Todos los 
estudiantes deben 
participar 
activamente. 
 Juego colaborativo 
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presente en cada 
grupo. 
 Poner en cada 
cuadro del 
crucigrama las 
letras correctas 
para formar la 
palabra. 
 Escuchar 
atentamente la 
pregunta que hace 
la docente para 
identificar el sentido 
que va. 
 
Procedimiento:  
 
El material está extendido 
en el centro del salón para 
que los grupos al estar 
organizados y por géneros 
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empiecen a jugar. A 
medida que la docente 
pronuncia algunas 
preguntas cortas en 
español, los estudiantes 
recurren al uso de las 
cards que están en el 
tablero de los cinco 
sentidos, para identificar 
el sentido correcto y 
escribir en el lugar 
correspondiente a cada 
pregunta. La docente está 
atenta y revisa 
constantemente el trabajo 
realizado por parte de los 
dos equipos a medida que 
van escribiendo cada letra 
en los cuadros y la van 
pronunciando cuando van 
terminando, para de esta 
117 
 
forma mencionar al grupo 
ganador. 
Criterios para la 
evaluación de la 
competencia entre grupos: 
 Identificación de los 
cinco sentidos. 
 Participación activa 
por parte de los 
equipos 
 Organización 
correcta de las 
letras para 
completar los 
sentidos. 
Al plasmar bien las letras 
cada grupo debe 
pronunciar la palabra que 
se forma en voz alta para 
evaluar el nivel de lengua 
de cada equipo. 
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6.2.10 SOPA DE LETRAS 
 
 
TEMA 
 
 
 
IMPLEMENTACIÓN 
 
OBJETIVOS 
 
 
RELACIÓN CON LA 
ATENCIÓN 
 
Professions 
Nombre del Juego: Sopa 
de letras 
 
 
Este juego se realiza para 
que los estudiantes puedan 
identificar vocabulario en 
ingles, de una forma 
dinámica y competitiva. 
 
 
Gracias a este juego los 
estudiantes prestan mucha 
atención a todas las letras 
que se encuentran en la 
sopa de letras, de tal 
manera que puedan 
identificarlas plenamente 
para subrayarlas y 
nombrarlas en voz alta. 
Materiales: 2 granes 
sopas de letras 
Metodología de trabajo: 
Grupal y por géneros 
(14niñas y 12 niños). 
 
 
Instrucciones: 
 
 Escuchar 
atentamente  
 Reconocer las 
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palabras entre 
muchas letras 
según la imagen 
que la docente 
indique. 
 Uso de 
 
 
Procedimiento:  
 
Para  este juego la 
docente primero hará 
grupos por géneros. A 
cada grupo le 
corresponderá una lotería 
con las mismas palaras 
pero en diferente 
desorden. La docente 
señalara las cards sobre 
profesiones en el tablero 
para que los niños 
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busquen en su sopa de 
letras la palabra a que 
corresponda el dibujo. El 
grupo que primero 
encierre la palabra 
correcta y la pronuncie 
adecuadamente 
acumulara puntos; cada 
sopa de letras tiene ocho 
profesiones el grupo que 
obtenga más puntos será 
el ganador. 
Posteriormente la docente 
hará entrega de medallas 
al grupo ganador, y al otro 
grupo de segundo puesto 
unas caritas felices por su 
esfuerzo en la actividad. 
 
 
Criterios para la 
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evaluación de la 
competencia entre grupos:  
 
 Trabajo 
colaborativo y 
participación activa 
de los integrantes 
del grupo 
 Pronunciación 
correcta de las 
palabras. 
 Agilidad en 
reconocer palabras 
en inglés. 
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7. CONCLUSIONES 
 
 
Una vez culminado el proyecto de investigación, es posible sacar algunas 
conclusiones que contribuyeron de manera significativa para el logro de los 
objetivos propuestos en principio y además ponen en evidencia que el uso de 
juegos didácticos dentro del aula de clase resulta ser de gran efectividad y agrado 
para los estudiantes en el proceso de aprendizaje del inglés como lengua 
extranjera, tales como:   
 
El uso adecuado de los juegos didácticos, permitió generar dinámicas de 
competición dentro del aula que potenciaron la atención de los estudiantes, 
despertando en ellos el interés por ganar y al mismo tiempo por poner en práctica 
lo aprendido de acuerdo a una temática determinada. Es importante decir que 
dichas dinámicas se hicieron evidentes a través del comportamiento presentado 
por los niños durante el desarrollo de los diferentes juegos, puesto que pensando 
siempre en obtener uno de los primeros lugares, los participantes hacían uso de 
sus propias estrategias para  lograrlo y evitar que el resto de compañeros lo 
hiciera. 
 
Efectivamente, la atención de los estudiantes es un logro que solo se alcanza si el 
docente recurre al uso de  estrategias innovadoras en las que se ponga en juego 
la disposición de los estudiantes para aprender y al mismo tiempo,  la oportunidad 
de divertirse, pues en el caso del presente proyecto, cada una de las 
implementaciones resultó ser el espacio perfecto en torno al que giraba la atención 
de los niños, guiados por  su afán de participar activamente en los juegos 
didácticos propuestos. 
 
El uso de la competición como medio para potenciar la atención de los estudiantes 
en la clase de inglés, incide significativamente en el proceso de aprendizaje de los 
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mismos, debido a que los juegos didácticos implementados a nivel competitivo 
durante el desarrollo  de la investigación, exigían no solo diversión sino también 
conocimientos previos sobre la lengua para su realización.  
 
Los juegos tradicionales continúan siendo un recurso de gran utilidad dentro del 
aula de clases. La realización de este proyecto sin lugar a dudas fue una 
oportunidad para potenciar la atención de los estudiantes en la clase de inglés a 
través de aquellos juegos que resultaban ser familiares para la mayoría de ellos, 
pero que debidamente adaptados a las exigencias  requeridas por la clase y las 
temáticas a trabajar, permitieron a las docentes en formación generar dinámicas 
de competición entre los estudiantes, logrando así que el desarrollo de la clase 
fuera más productivo, divertido y menos monótono. 
 
Además, se hizo evidente que las adaptaciones hechas a cada uno de los juegos 
didácticos que se implementaron durante la investigación, resultaron de gran 
impacto para los estudiantes, quienes se mostraron muy activos y dispuestos a 
trabajar las temáticas establecidas en el programa del área a través de las 
diferentes actividades propuestas por las  docentes en formación, y en especial el 
uso de los juegos didácticos para la potenciación de su atención. 
 
Es oportuno resaltar que el hecho de implementar estos juegos a nivel competitivo 
entre los estudiantes se estableció partiendo de la información recolectada 
mediante los primeros diarios de campo, como se mencionó en la descripción del 
problema, puesto que la atención de los estudiantes en principio no permitía que el 
desarrollo de la clase cumpliera con  lo establecido en los planeadores de clase y 
fue precisamente el primer juego didáctico que se implementó  en el marco de la 
competición, el indicio claro que orientó el rumbo de la presente investigación.  
 
Los contenidos establecidos en el programa para la clase de inglés resultaron ser 
más aprehensibles para los estudiantes a través de las dinámicas de competición 
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que voluntaria o involuntariamente se generaban mediante la implementación de 
los diferentes juegos didácticos, debido a que esta resultó ser una estrategia 
innovadora de gran acogida entre los participantes del proyecto, lo cual permitió 
potenciar su atención en un espacio en el que la participación activa de todos fue 
en la mayoría de oportunidades, una de las principales protagonistas en el 
desarrollo de la clase de inglés. 
 
El rol de los juegos didácticos desde un enfoque competitivo en la enseñanza del 
inglés, resulta ser muy efectivo, pues como se evidenció en los diarios de campo y 
posteriormente en el análisis de resultados, los estudiantes tomaron cada una de 
las implementaciones realizadas como un espacio en el que era posible divertirse 
sin dejar de lado la adquisición y puesta en práctica de los contenidos del inglés. 
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8. RECOMENDACIONES 
 
De acuerdo con los resultados obtenidos mediante los diferentes instrumentos que 
se utilizaron en la investigación para la recolección de datos, se  propone la 
implementación de los juegos didácticos a nivel de competencia pues las 
evidencias dieron cuenta que efectivamente potencian en gran medida la atención 
de los estudiantes.  
 
En su gran mayoría todos los juegos implementados fueron de bastante ayuda, 
pues los estudiantes desde el inicio hasta el final del juego se mostraban activos,  
entusiastas, ansiosos y a la expectativa del juego como del material con que iban 
a trabajar e incluso desde que se comenzaban a dar instrucciones hasta que la 
clase culminaba, su atención era muy favorable.  
 
Cabe resaltar además que los juegos en mención son aplicables no solo en la 
clase de inglés, sino que se pueden poner en práctica en todas las demás 
asignaturas, pues a través de ellos los estudiantes estarían más atentos a las 
temáticas planteadas lo que conllevaría a que también mejoraran sustancialmente 
su desempeño académico. A esto se suma igualmente, que al aplicar un juego 
didáctico a nivel competitivo, el docente  ayudaría significativamente a su 
estudiante no solo en potenciar su atención sino que por otra parte incrementaría 
su interés y motivación.  
 
Se plantea además al docente el uso de ayudas visuales llamativas, clases 
novedosas e  incentivos a los estudiantes por el trabajo realizado en cada uno de 
los juegos didácticos a nivel competitivo, pues los niños siempre esperan que haya 
un factor sorpresa en todas las clases y que al terminar cada de uno de los juegos 
mencionados anteriormente,  les sea entregado un detalle ya sean: caras felices, 
medallas en papel de colores, etc. Un incentivo que quizás para el docente no 
tiene mayor significado pero para ellos sí. El tomar en cuenta estas 
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recomendaciones sin lugar a dudas les permitirá a los estudiantes alcanzar la 
atención concentrada y que el aprendizaje tanto del inglés como la apropiación del 
conocimiento de las otras asignaturas les parezca placentero.  
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ANEXOS  
ANEXO A. Primeras Observaciones 
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LIC. EN EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN: “La implementación de los juegos didácticos 
para generar dinámicas de competición que potencien la atención de los estudiantes 
de Primer Ciclo del Colegio Marco Tulio Fernández en la clase de inglés como lengua 
extranjera”  
 
DIARIO DE CAMPO No. 1 LESSON TOPIC: PRIMERA OBSERVACIÓN 
FECHA: 23 DE FEBRERO, 2011 HORA:    10:00 A.M.  
PARTICIPANTES: 
 
DOCENTE EN FORMACIÓN 
ESTUDIANTES SEGUNDO GRADO 
 
OBSERVADOR: 
 
CAROLINA LOMBANA 
RUIZ 
COLEGIO: 
MARCO TULIO 
FERNÁNDEZ, SEDE “B” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
OBSERVACIONES:  
Esta primera observación se realizó con la intención de acercarnos un poco al grupo con el cual 
se venía trabajando desde hacía ya dos clases, los datos aquí consignados ponen en evidencia 
factores determinantes en el  planteamiento de  la pregunta de investigación, tales como:  
 
Al ser este el único espacio destinado por colegio  para acercarse al aprendizaje del inglés, los 
estudiantes no se muestran muy interesados en hacerse participe de  la clase y las actividades 
propuestas para el desarrollo de la misma. 
 
Los estudiantes están acostumbrados a permanecer todo el tiempo en compañía de la docente 
titular, puesto que es ella la encargada de dictar todas las clases y esto  dificulta un poco que ellos 
se familiaricen con la docente en formación. 
 
La actitud por parte de algunos estudiantes afecta negativamente el desarrollo de la clase, puesto 
que al llegar directamente del descanso, muchos de ellos están inquietos y aún continúan con 
ganas de seguir jugando, lo cual impide que las actividades se realicen según lo organizado en el 
planeador de clase. 
 
Para los estudiantes resulta muy difícil hacer silencio en el momento en el que comienza la clase, 
y esto conlleva a que las instrucciones dadas por la docente, no se sigan de la forma adecuada. 
 
Es muy complicado captar la atención de los estudiantes, puesto que el material utilizado para 
hacer la presentación del tema, resulta para ellos monótono y aburridor. 
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 La hora estimada para la clase de inglés afecta de manera significativa el rendimiento de los 
estudiantes en el desarrollo de las actividades, puesto que al ser las dos últimas horas de la 
jornada, 
la disposición de algunos de ellos frente a la clase no es la más favorable para cumplir a 
cabalidad con lo establecido en el planeador de clase. 
 
El cansancio de algunos de los estudiantes, genera en casi la totalidad del grupo, un ambiente 
caracterizado por la pereza y la apatía frente al trabajo propuesto, de manera que la atención de 
los estudiantes por momentos se pierde por completo y resulta casi imposible recuperar el buen  
curso de la clase. 
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UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LIC. EN EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
 
 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN: “La implementación de los juegos didácticos 
para generar dinámicas de competición que potencien la atención de los estudiantes 
de Primer Ciclo del Colegio Marco Tulio Fernández en la clase de inglés como lengua 
extranjera”  
 
DIARIO DE CAMPO No. 2 LESSON TOPIC: “THE FAMILY” 
FECHA: 02 DE MARZO, 2011 HORA:    10:00 A.M.  
PARTICIPANTES: 
 
DOCENTE EN FORMACIÓN 
ESTUDIANTES DE PRIMER GRADO 
 
OBSERVADOR: 
 
NATALY MARCELA 
CRUZ 
COLEGIO: 
 
MARCO TULIO 
FERNÁNDEZ, SEDE “B” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
OBSERVACIONES:  
 
En esta segunda observación fue posible recolectar datos como:   
 
Los estudiantes se interesan más por las actividades en las que deben encargarse de cumplir  un rol 
especifico, su interés se hace más evidente cuando los materiales utilizados para la clase son  
Innovadores, además esto hace que se muestren más activos frente a la clase. 
 
El trabajo grupal, genera en el aula de clases más orden, entusiasmo y participación activa por parte de 
la mayoría de los estudiantes. 
 
El desarrollo de la clase se hace muy difícil, puesto que los niños no logran estar atentos para realizar 
las actividades propuestas. 
 
En esta clase se hizo uso del primer juego didáctico como apoyo para innovar en el desarrollo del 
tema, el cual logró atraer la atención de los estudiantes no solo por ser un material innovador para ellos 
sino también por la forma en la que se implementó, puesto que se sintieron muy interesados al tener 
que trabajar en grupo y más aún al  saber que la idea con este juego era competir con sus mismos 
compañeros. 
El tema trabajado en esta clase contribuyó en gran medida para que las  actividades propuestas fueran 
vistas con mayor agrado, ya que “The family” resultó ser uno de sus favoritos y a través del juego 
implementado se pudo evidenciar el mejoramiento de la atención hacia la clase, por parte de los 
estudiantes. 
 
Los estudiantes durante el juego se mostraron muy animados y esto conllevó a que el trabajo propuesto 
por la docente en formación llamara mucho la atención de los participantes. 
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ANEXO B. Diarios de Campo 
 
UNIVERSIDAD LIBRE DE COLOMBIA 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
LIC. EN EDUCACIÓN BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
PROYECTO DE INVESTIGACIÓN: “La implementación del juego didáctico para establecer dinámicas de 
competencia que potencien la atención de los estudiantes de Primer Ciclo del Colegio Marco Tulio Fernández 
en la clase de inglés como lengua extranjera”  
En esta clase se implementó el domino como juego didáctico, antes de empezar la actividad, los niños estaban un poco distraídos con una canción acerca de las 
partes del cuerpo;  tema que se estaba trabajando, algunos de ellos continuaban cantándola, otros bailaban, y unos cuantos estaban pendientes de  lo que la 
docente hacía en ese momento, puesto que los paquetes que contenían las fichas del  juego resultaron para ellos llamativos e incluso más de uno se acercó c on 
curiosidad a preguntar qué había al interior de las bolsas. Una vez se empezaron a dar las instrucciones del juego, la  mayoría de los estudiantes mostraron gran 
interés frente a la propuesta, muchos pusieron de manifiesto que sabían cómo  jugarlo, que era divertido, así como  hubo otros para quienes no resultaba ser muy 
familiar.  Cuando la docente saco  uno de los set de fichas para mostrarlo a la clase completa e ilustrar mediante estas, lo que se debía hacer, todos prestaron 
especial atención al resto de las indicaciones  mirándola fijamente  y haciendo preguntas cuando algo no era claro . Al momento de organizar los grupos de trabajo,  
ellos mismos ayudaron a correr las mesas de manera que cada equipo tuviera su propio espacio bien organizado. Terminando de explicar la dinámica del trabajo, se 
dio inicio a la actividad, eran en total cinco grupos, de los cuales  especialmente tres  mostraron total interés en armar las figuras, se evidenció participación activa por 
parte de todos los integrantes y así mismo, los líderes de cada uno  empezaron a sobresalir con su actitud positiva y su empeño por agilizar el trabajo. Además la 
forma en la que interactuaban con el material cumplía a  cabalidad con las indicaciones establecidas, pues la idea era poner en práctica el vocabulario estudiado  y 
hacer uso del inglés para hacer preguntas al interior de los grupos y dar cuenta de las fichas que creían convenientes utilizar según la imagen y el nombre 
correspondiente a cada una de las partes del cuerpo. Una de las indicaciones era que debían armar figuras novedosas  manteniendo la secuencia entre las fichas y 
efectivamente en los tres casos se tuvo en cuenta, los niños sugerían armar carros  o figuras geométricas, mientras que las niñas se inclinaban más por los castillos y 
nubes según lo que la docente pudo notar. Es importante ahora hablar un poco acerca de los dos equipos que en principio no estaban tan emocionados con la 
actividad, ambos fueron muy desordenados al momento de repartirse las fichas y eso hizo que su trabajo se viera un poco en desventaja en relación con el de los 
equipos restantes, sin embargo, la docente opto por hacerse participe en ellos y actuar como una integrante más, echo que logró atrapar de nuevo el interés por 
trabajar y podría decirse que en parte también la confianza en si mismos pues al sentirse acompañados y apoyados, su actitud cambió por completo, se mostraron 
más amables y  empezaron a hacer el trabajo, resaltando en repetidas ocasiones que iban a ser los equipos ganadores porque estaban acompañados de la docente, 
pero en definitiva fueron ellos quienes realizaron el trabajo, cuando alguno no estaba de acuerdo en la ficha que proponía el otro, una pequeña discusión tenía lugar 
al interior del grupo y recurrían a la lista de vocabulario para llegar a un acuerdo. Efectivamente uno de los tres equipos mencionados en principio fue el que terminó 
en el menor tiempo, cuando los integrantes culminaron, llamaban a la docente para mostrarle el trabajo realizado, en esta parte de la actividad, se hizo una revisión 
de la figura para cerciorar que las imágenes coincidían con los respectivos nombres, y era tal  el entusiasmo, que ellos nombraban las partes en ingles con mucha 
espontaneidad y cuando se les hacía preguntas de tipo: what is it? Señalando una de las fichas, algunos guiados por la lista del vocabulario y otros ejercicios 
realizados en la clase, daban la respuesta correcta haciendo uso de la estructura: it is a hand, it is a leg, it is a nose. La docente procedió a hacer la premiación 
mencionada al inicio de la actividad, ellos  recibieron una medalla de honor especial  que fue puesta en cada uno de sus sacos, lo cual los emocionó aún más y 
celebraban su triunfo saltando y abrazándose. Posteriormente los dos equipos que habían empezado al mismo tiempo también terminaron su trabajo, al hacer la 
revisión,  una de las cosas que más les interesaba y los llenaba de orgullo fue las figuras que con mucho ingenio habían creado , la organización de las fichas 
también correspondía a la esperada y ellos también fueron premiados por su trabajo. Aunque uno de los estudiantes perteneciente a los grupos que aún no habían 
terminado manifestó su disgusto frente al logro de sus compañeros, afirmando que ya existían unos ganadores y que el grupo de  él sería junto con el que tampoco 
había terminado, los perdedores,  otra de las integrantes con su actitud de líder logró convencerlo y juntos trabajando colaborativamente lograron terminar el trabajo. 
Es importante mencionar que esta  líder de la que se habla, en varias ocasiones gritó a sus compañeros y se disgustó con ellos por no poner tanto entusiasmo en la 
actividad como lo hizo ella. 
DIARIO DE CAMPO No. 3 LESSON TOPIC: “THE BODY PARTS” 
FECHA: 07 DE MARZO, 2012 HORA:    08:25 A.M.  
PARTICIPANTES: 
ESTUDIANTES SEGUNDO GRADO 
(2°A) 
OBSERVADOR: 
CAROLINA LOMBANA  
COLEGIO: 
MARCO TULIO FERNÁNDEZ, 
SEDE “B” 
 
137 
 
REFLEXIÓN: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
La implementación de este juego puso en evidencia que la mayoría de los niños 
trabajan con más entusiasmo y dedicación cuando se trata de competir con sus 
compañeros, pienso que el Domino adaptado a las partes del cuerpo fue una muy 
buena herramienta para fomentar el trabajo grupal, activo y además permitió que 
los estudiantes recurriendo a su creatividad, interactuaran en ingles haciendo uso 
del vocabulario visto en clase.  Se resalta con esta implementación, el papel que 
tiene el docente como modelo y animador de un juego puesto que el hecho de 
notar que los niños más desanimados empezaron a trabajar al sentirse su 
compañía indica que la forma en la que se dirijan este tipo de actividades es 
fundamental no solo para su éxito o fracaso sino también para propiciar la 
participación de todos. Por último, considero importante hablar del seguimiento 
coherente de indicaciones, pues como ya se dijo, un 80% del grupo escucho 
asertivamente a la docente y esto les permitió que desarrollaran la actividad en 
menor tiempo que los que no. 
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ANEXO C. Videograbaciones 
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ANEXO D. Archivo fotográfico 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Nombre del juego: Twister 
 
Tema: Fruits and Colors 
 
 
 
Nombre del juego: Twister 
Tema: Fruits and Colors 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nombre del juego: Crucigrama 
 
Tema: The Five Senses 
 
 
 
Nombre del juego: Sopa de Letras 
 
Tema: Professions 
 
 
 
Nombre del juego: Rompecabezas 
 
Tema: Clothes 
 
 
 
Nombre del juego: Dominó 
 
Tema: The body parts 
 
 
 
 
Nombre del juego: Tangram 
 
Tema: Geometric Figures 
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Nombre del juego: Lotería 
 
Tema: Fruits 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nombre del juego: Juego de la Oca 
 
Tema: Clothes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nombre del juego: Golosa 
 
Tema: The days of the week 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nombre del juego: Bingo 
 
Tema: The five senses. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
